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Multimedia 





komputerów AMIGA 





Mega RAM 0 MB pamięci 1.690).000..- 

Mega RAM HD 0 MB pamięci 2.790.0X%0.- 

AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 1.690.000.- 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 

Sampler Mono (40 kHz) 350.000 

Sampler Stereo (30 kHz) 475.00%0.- 

Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 645.000 .- 

Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 350.000.- 
Amiga CDTV 

Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350.000.- 

3: Amiga 1200 


5" lub 3,5* Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 
i oprogramowanie w języku polskim) 390.000.- 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLLCC lub PGA2,790.000.- 
E12042IP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLEC 4.700.000—- 


FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego Interfejs POMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 950.000 
obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera — Program do wczytywania Teletextu do FG 24 300.000 -- 
TV-SAT w trybie 24 bitowym (około 16.7 min kolorów) podane ceny zawierają 22% VAT 

FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS lub PCM CIA Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki 
z każdym typem AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci) Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


"FG 24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonałej jakości i 


o bardzo przystępnej cenia.” 
Ocena: 4 "Magazyn Amiga" 7/94 


















Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 1200 
Powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
RAM - u 

8 » Szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

nie błokuje współpracy z kartami PCMCIA. 

* typowe moduly pamięci SIMM 256 kB (1MB pamięci) lub 1 MB 

(4MB pamięci), 8 lub 9 bitowe. 


"Można wobec tego zaryzykowć stwierdzenie, że E1204 Eis to 
bardzo prosta karta turbo do 1200!!! (...) Z całą pewnościę n mogę 
powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to jeden z dwóch podstawowych 
zakupów do A 1200". 
Ocena: 5 










Zdjęcia wczytane przy pomocy FG 24 


CGLSAT 


Dystrybutorzy naszych produktów: 










ELSAT s.c. 
00-714 Warszawa 
ul. Czerniakowska 28 B 
tel./fax: (22) 40-58-76 
(2) 642-96-05 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel. 25-60-31 w 103 * AMIGO Wrocław ul. Le go lel.: 44-41-63 * AMI-GO! Opole ul. Kośnego 43 tel: 315-55 * AMIKOM 
Biatystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE Łódź uł. Piotrkowska 111 teł.: 327-524 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek Kraków uł. Wiślna B tel. 22- 
50-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * Tamów ul. Wałowa 2 tel 22-40-70 * BARTO Legnica ul. ZiełonaB * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72 A 
DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul, Franc 724-71 * GRACOM Kwidzy 
Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * IMEX Gorzów Wp. ul. Sczanieckiej 41 tel. 74-115 * INFO Legi ul. Zł ka tel: 52-51-62 * JATRA 3, © C 
Koszańn ul Zwycięstwa 104 Ą * JTT Computer BH Wrocław, uł. Świdnicka 19 tel.: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Byc: cz ul. Pomorska 59 * MEGAMEX Łódź ul jotrkowski 
153 tel.: 36-22-91 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Fiostka 3 tel.: 515 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 2339-56 * Bl a PI. Wolności 3 tel: 229-70 * PROABIT Haszyn u 
Mickiewicza 14 tel.: 56-08-91 * RAM. Radom ul. Żeromskiego 18 tel 633-194 * RETURN Lublin ul. Zamojska -14 * SUMATEX Łódź ul. Tatrzańska 9/11 TAKK 
8,6. Łódź ul. Żeromskiego 46 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel. 656-72 * XYZ - SKY sc. Lublin ul. Okopowa 6 tal.: 21-554 
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W wzasa 


Jakoś wspólnie wytrzymaliśmy ze 
sobą te dwa lata. Dziękujemy Wam za 
to Czytelnicy (i prosimy o jeszcze — co 
najmniej tyle samo). Takie "jubileusze" 
powodują zazwyczaj 'juble" iinne tego 
typu imprezy. Nic z tych rzeczy. Świę- 
tować, być może wspólnie, będziemy 
dopiero pięciolecie. Coś Wam się jed- 
nak z tej okazji należy. Coś — czego 
jeszcze w Magazynie AMIGA nie było. 
Po kolei: 


* Na początek nieco statystyki (tego 
też nie było). W ciągu tych dwóch lat 
WC UNCLE 

Wydać 26 numerów (24 "kursowe", 
"zerowy” i "specjalny") o łącznej obję- 
tości 2144 stron (w tym 1402 koloro- 
we). Na tych stronach mogliście zna- 
leźć 913 artykułów (176 autorów), 402 
newsy i 2129 ilustracji (w tym 1646 
kolorowych). Odpowiedzieliśmy na 
548 Waszych pytań (na łamach) i do- 
datkowo indywidualnie na Wasze 183 
listy. Dane te zajęły w sumie 412 me- 
gabajtów na dyskietkach archiwal- 
nych. Za to wszystko musieliście za- 
płacić równe 600.000 zł (a prenumera- 
torzy nieco mniej, bo 480.000 + 15.000 
za numer zerowy — nieprenumerowal- 
ną wkładkę do Entera). Łączny nakład 
wszystkich dotychczasowych nume- 
rów AMIGI wyniósł 1 056 700 egzem- 
plarzy. Ponadto: dla Shareware HOU- 
SE Amiga przygotowaliśmy 29 dysków 
z programami, dla Działu Książek: 1 
(wydana) + 4 (w produkcji) pozycji o 
Amidze, a Działowi Reklamy Wydaw- 
nictwa LUPUS musieliśmy ustąpić 
miejsca na 539 mniejszych lub więk- 
szych reklam. Udzieliliśmy także trud- 
nej do policzenia ilości odpowiedzi te- 
lefonicznych. 

Po tym szeregu mniej, lub bardziej 
sensownych cyferek — kolejna no- 
wość. Tematem wiodącym tego nume- 
ru są bardzo modne ostatnio, a niezbyt 
chętnie opisywane przez amigową 
prasę, multimedia, w najszerszym tego 


słowa znaczeniu. Na pewno ucieszy 
Was informacja, że czytnik A570 moż- 
na już nabyć (niestety tylko za Odrą) 
za nieprawdopodobną cenę 99 DM. 
Nareszcie coś tanieje szybciej niż zło- 
tówka. A taki czytnik to "przedszkole 
amiganta"” w poruszanym przez nas w 
tym miesiącu temacie. 

Z okazji jubileuszu, i gwoli tradycji: 
kolejne "COMPO"”. Tym razem (także 
nowość) — dla tych, którzy wolą Deluxe 
Painta od Protrackera. 

Oprócz nowości — coś dla konser- 
watystów. Nie zapomnieliśmy o tych, 
którzy wiernie śledzą nasze cykle 
(dziękujemy za miłe listy na temat kur- 
su AMOS-a i "Deluxe Paint w prakty- 
ce”). Po wakacyjnej przerwie wznawia- 
my także Galerię. Z cyklu "to już było i 
jeszcze (długo!) będzie” mamy także 
dla Was obiecany powakacyjny powrót 
do 100 stron i konkurs-loterię dla pre- 
numeratorów 

W "statystyce" wspomniałem coś o 
książkach. Niewykluczone, że na naj- 
sympatyczniejszych (moim zdaniem) 
targach SOFTARG '94, na których 
oczywiście znajdzie się stoisko Wy- 
dawnictwa LUPUS (zapraszamy!) — 
niektóre z nich będą już do nabycia. A 
kilka innych czeka w kolejce. I właśnie 
ta proponowana przez nas (na podsta- 
wie wyników ankiety z numeru 7/94) 
seria, mająca nieco złagodzić posuchę 
na amigowskim rynku wydawniczym, 
to ostatnia *'jubileuszowa” niespo- 
dzianka. Być może niektóre pozycje 
będzie można nabyć jeszcze za "stare" 
złotówki, których (zarówno pozycji 
książkowych o Amidze, jak i złotówek) 
życzę Wam jak najwięcej. 
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Deluxe Paint 
AGA 4.6.1 


Electronic Arts wprowadziła 
na rynek darmowy upgrade dla 
posiadaczy Deluxe Paint AGA 
4.6 do wersji 4.6.1. Dzięki temu 
użytkownicy będą mogli wgry- 
wać czcionki z dowolnego kata- 
logu, a nie tylko z FONTS:. 
Uznano to za błąd w programie. 
Ciekawe czy polski dystrybutor 
DP4 AGA, firma IPS, będzie 
oferować zarejestrowanym 
użytkownikom tego programu 
wspomniany upgrade? [jrme] 


Commodore 
w rękach... 
Commodore a? 


Ostatni tydzień lipca przy- 
niósł nieoficjalne wiadomości 
na temat losów komputera 
Amiga po bankructwie dotych- 
czasowego jej właściciela, fir- 
my Commodore. Jest czterech 
starających się: Commodore 
UK (!!!; tak, tak, filia angielska 
jest w tak dobrej sytuacji finan- 
sowej, że przystąpiła do osta- 
tecznej rozprawy w sądzie na 
Bahamach o przejęcie praw do 
Amigi), Samsung, niegdyś 
przez właściwie wszystkie li- 
czące się gazety amigowskie 
na świecie okrzyczany kup- 
cem Commodore, koalicja Phi- 
lips/Amstrad oraz CEI, amery- 
kański dystrybutor firmy Com- 
modore. Zarówno C=UK, jak i 
CEI mają zamiar rozpocząć 
produkcję Amigi oraz zainwe- 
stować w jej rozwój. Natomiast 
bardzo niepewna jest koalicja 
Philipsa i Amstrada. Może ona 
utopić” Amigę z dwóch powo- 
dów: Philips promuje standard 
3DO, któremu Amiga CD32 
stoi na przeszkodzie, przynaj- 
mniej w Europie. Drugim po- 
wodem są kości AGA oraz Sy- 
stem operacyjny Kickstart, o 
które to produkty od dawna 
zabiega Hewlett-Packard, a 
nowy "nieamigowski” nabywca 
może chcieć je sprzedać. 
Hewlett Packard chce wykupić 
wymienione elementy syste- 
mu Amigi do swojego multime- 
dialnego komputera (a dlacze- 
go po prostu nie kupi licencji 
na €D327?? — przyp. R.W.). 

Stosunek Samsunga do 
Amigi jeszcze się nie wyklaro- 





wał. Z jednej strony jestto kor- 
poracja z obrotami sięgający- 
mi miliardów dolarów rocznie, 
co może zagwarantować dłu- 
gie i sielankowe życie grupce 
konstruktorów i programistów 
z West Chester(*). Z drugiej 
jednak strony krążą plotki o 
tym, że Samsung ma zamiar 
zacząć produkcję komputera- 
konsoli, który będzie zgodny z 
bardzo popularnym już w Sta- 
nach standardem 3DO. 

Oferty Commodore UK oraz 
CEI wydają się być najbardziej 
korzystne dla świata amigow- 
skiego. Problemem jednak jest 
strona finansowa — nie wiado- 
mo, czy C= UK ma na tyle dużo 


| funduszy, żeby ponownie uru- 








chomić produkcję A1200 w Ir- 
landii oraz CD32 i A4000T na 
Filipinach. O wiele lepiej wy- 
gląda sytuacja z CEI, firmą, 
której obroty tylko w części 
amigowskiej sięgają (sięgały) 
kilkunastu, jeżeli nie więcej, 
milionów dolarów rocznie. Nic 
dziwnego, że firmą jest żywot- 
nie zainteresowana produkcją, 
promocją i ożywieniem rynku 
Amigi w USA. 

Zaczyna powstawać sytua- 
cja podbramkowa. Jeżeli pro- 
dukcja nie zostanie wznowio- 
na, to w ciągu najbliższych 
miesięcy Amiga, nawet mimo 
dobrych chęci kierownictwa 
angielskiej filii C=UK czy CEI, 
może zejść śmiercią natural- 
ną. Brak NOWEGO sprzętu na 
rynku będzie się równał za- 
przestaniu tworzenia nowego 
oprogramowania dla tego 
komputera. Nie pomogą dekla- 
racje co niektórych firm so- 
ftware'owych. Może nie stanie 
się to w jednej chwili, ale bę- 
dzie nieuchronne. Sierpień i 
wrzesień będą miesiącami 
krytycznymi dla nowego wła- 
ściciela. A jeśli do gwiazdki nie 
pojawi się nowy model Amigi 
na rynku, jej przyszłość będzie 
bardzo niepewna. 

Żeby wyprowadzić Was jed- 
nak z minorowego nastroju, 
napiszę, że po wykupieniu 
Amigi przez C=UK czy CEIl 
można spodziewać się agre- 
sywnej kampanii reklamowej 
na najważniejszym rynku 
świata — w USA. Ponadto są 
plany co do CD32, zakładające 
wykorzystanie tego komputera 
w bankowości (już powstał 
prototyp takiego systemu, z 
oprogramowaniem dla CD- 
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ROM) oraz cyfrowych sieciach 
informacyjnych (ostatnio czę- 
sto pokazywanych wtelewizji). 


(] West Chester jest głównym oćrodem sazwojowym Anigi 
Pracuą tan budze, którzy stworzył jej konstrukcję, jak | wspz- 
neały system operacyjny. Neglety, w ostatnich burówwych czz- 
sach odeszk ika weścwe niazzsiąpiorych osób, jak np 
Dare Hiyse — projean| nowych model nasnego kompuiera 
Zdecydowana wększrdć przeszła do SCI, węcne mi w Sę 
martwić — zostarą Oni w arigowsżiej rodzisię. af) 


Najszybszy obecnie dopa- 
lacz do Amigi 4000 — Cyber- 
storm — już istnieje. Podczas 
testowania programem Sysin- 
fo podawane są następujące 
parametry karty 060/50: szyb- 


kość 70,63 razy większa niż 


szybkość A500, 30,70 razy niż 
A1200, 2,04 razy niż A4000, 
39 MIPS-ów, 27,96 MFLOP- 
ów, 37368 dhrystone'ów. NIE 
SĄ TO WARTOŚCI PRAW- 
DZIWE!!! Sysinfo nie jest przy- 


stosowany do Motoroli 68060i | 


najprawdopodobniej wszyst- 
kie parametry należy prze- 
mnożyć przez dwa, lub nawet 
trzy! Świadczy o tym fakt, że w 


miejscu, gdzie program podaje | 


informacje o procesorze i jego 


szybkości, widnieje teraz... 
"USE)0 392.00"!!! W najbliż- 
szej przyszłości planowana 


jest 66-megahercowa wersja 
procesora. 

Dużą zaletą karty Cyber- 
storm jest jej modułowa budo- 
wa. Procesor, jak i pamięć, 
można w dowolnym momencie 
(przy wyłączonym kompute- 
rze, oczywiście) wymienić na 
nowszą kartę. Tak więc jeśli 
już teraz kupimy Cyberstorm 
040/40, za kilka miesięcy (gdy 
starczy nam kasy) można za- 
kupić moduł 060/50... 

Proponowane ceny to: Cy- 
berstorm 060/50, 0 MB RAM — 
2895 DM, Cyberstorm 040/40, 
0 MB RAM — 1995 DM. Kon- 
takt: Advanced System 8 So0- 
ftware, Homburger Landstras- 
se 412, 60433 Frankfurt, tel. 
0049-69-5488130, tax 0049- 
69-5488145. [raf] 


Wszystkich posiadaczy mo- 
nitorów telewizyjnych (czyli 
np. C= 10845 czy Philips 
8833) zainteresuje oferta jed- 
nej z warszawskich firm, która 
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oferuje tuner telewizyjny 
umożliwiający odbiór progra- 
mów na monitorze. Urządze- 
nie w wersji "extra" ma wy- 
świetlacz ciekłokrystaliczny i 
klawiaturę, pozwalającą na 
dowolne zaprogramowanie 
przez użytkownika kolejności 
stacji telewizyjnych.  Produ- 
cent planuje wprowadzenie w 


najbliższym czasie na rynek 


przystawki do tunera, pozwa- 
lającej na odbiór przez kompu- 
ter teletekstu. W następnym 
numerze planujemy zamieścić 
pełny test urządzenia. Kon- 
takt: 0/2-6699246, 
0/2-6699247. [raf] 


Tradycyjne targi techniki fil- 
mowej i telewizyjnej Photoki- 
na'94 odbędą się w dniach 23- 
27 września na terenach tar- 
gowych w Kolonii. Nasi ludzie 
też tam będą! [r+m] 


W dniach 11-12 sierpnia 
odbyło się w Warszawie kolej- 
ne spotkanie wszystkich użyt- 
kowników Amigi — copy party 
— pod nazwą Intel Outside 
Party l. Miejscem imprezy był 
tym razem klub *Stodoła", 
znajdujący się niemalże w 
centrum Stolicy. Mimo dość 
późno podanej informacji o 
miejscu i czasie spotkania, 
organizatorzy z pewnością nie 
mogli jednak narzekać na sła- 
bą frekwencję, Napewno przy- 
było około 500 osób, co prze- 
rosło wszelkie oczekiwania. 
Tak duża liczba uczestników z 
pewnością plasuje warszaw- 





skie party na pierwszym miej- 
scu wśród tego rodzaju imprez 
organizowanych dotychczas w 
Polsce. Również pod wzglę- 
dem organizacji party było jed- 
nym z najlepszych polskich 
spotkań. Nie było żadnych pro- 
blemów z utrzymaniem po- 
rządku i prowadzeniem kolej- 
nych punktów programu. Na 
uwagę zasługuje zwłaszcza 
duża liczba konkursów, orga- 
nizowanych podczas zlotu. 
Było to możliwe dzięki czynne- 
mu uczestnictwu w imprezie 
wielu sponsorów. 

Nagrody ufundowały takie 
firmy, jak: Alfin, ARAM, Elsat, 
HDP, Import-Export Electroni- 
ca, Korsarz TSS oraz Maga- 
zyn AMIGA. Natomiast główna 
nagroda w demo-compo, Ami- 











ga 1200, została ufundowana 
przez samych organizatorów. 
Jak na każdej tego rodzaju im- 
prezie, odbył się cały szereg 
typowych konkursów: na naj- 
lepsze demo, muzykę i grafikę, 
a także wiele spontanicznych 
konkursów (tzw. fun-compo), 
raczej w niewielkim stopniu 
związanych z komputerami. 
Do nich z pewnością należały 
takie atrakcje jak cola-compo, 
klata-compo, czy też bek-com- 
po. O północy, na głównej sce- 
nie w sali "Stodoły" odbył się 
koncert zespołu Jamrose, ua- 
trakcyjniony szczególnie inte- 
resującym występem tancerki. 
Dla nie korzystających ze sle- 
eping-roomu, w nocy wyświe- 
tlane były na dużym ekranie 
filmy oraz nagrane na taśmie 
wideo efektowne animacje 
komputerowe, także pocho- 
dzące z Amigi. Drugiego dnia 
party odbyło się już tylko roz- 
danie nagród dla zwycięzców 
poszczególnych konkursów 
oraz ogólne kopiowanie wszy- 
stkiego, co ukazało się na par- 
ty. W następnym numerze za- 
mieścimy z pewnością dokład- 
ny reportaż z tej, chyba nacie- 
kawszej z organizowanych do- 
tychczas w Polsce, imprezy. 
Warto wspomnieć, że w czasie 
trwania copy party został na- 
kręcony film. Wszyscy zainte- 
resowani jego nabyciem pro- 
szeni są o kontakt pod war- 
szawskim numerem telefonu 
6796973. [j+r] 
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Jarosław Horodecki 


eszcze niedawno termin 

multimedia, jeżeli w 

ogóle był używany, to 

odnosił się bardziej do 
całych zestawów urządzeń 
audio-wideo, 
oczywiście komputerem, niż 
do samego tylko komputera. 
Jednak bardzo szybko postę- 
pujący rozwój techniki kompu- 
terowej, pojawiające się nowe 
technologie, coraz szybsze 
procesory, większe nośniki 
pamięci, lepsze układy gra- 
ficzne | dźwiękowe pozwoliły 
na wyeliminowanie, przynaj- 
mniej częściowe, tradycyj- 
nych urządzeń, jak magneto- 
wid czy wieża hi-fi. Do uzy- 
skania doskonałego obrazu 
świata, odpowiadającego nie- 
malże naturalnemu, nie jest 
już potrzebne odtwarzanie 
fragmentów, zapamiętanych 
na taśmie wideo. Wystarczy 
po prostu pokazać na ekranie 
odpowiednią animację. To 
samo dotyczy dźwięku. Dzięki 
specjalnym kartom muzycz- 
nym można bez problemu 
uzyskać na komputerze 
dźwięk co najmniej o jakości 
CD, a niekiedy nawet lepszej. 


Wszystko to, zarówno wy- 
sokiej jakości dźwięk, jak i 
obraz, wymaga oczywiście 
pamięci masowej o bardzo du- 
żych pojemnościach, a nie 
każdego wszak stać na twardy 
dysk 1 GB lub większy. Jed- 
nak i tutaj, jak się okazało, nie 
było większych problemów. 
Do potrzeb komputerów bar- 
dzo szybko dostosowany zo- 
stał pomysł cyfrowego zapisu 
dźwięku na płytach CD. Tak 
samo jak dźwięk można prze- 
cież zapisać również progra- 
my, obraz, a także... dźwięk w 
formacie zrozumiałym dla 
komputera! Przy okazji, ko- 
szty produkcji jednej płyty 
przy ich masowym tłoczeniu 
są naprawdę znikome, a na 
każdej płycie można zapisać 


aż 650 MB danych. Firmy so- | 
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Grafika i dźwięk są coraz ważniejszymi cechami, 
świadczącymi o jakości danego komputera. Dzieje 
się tak dlatego, że to właśnie dzięki dużym możliwo- 
ściom graficznym i dźwiękowym współczesnych 
komputerów bardzo szybko rozwija się nowa dzie- 
dzina ich zastosowania, ściśle związana z bardzo 
popularnym ostatnio hasłem "multimedia". 


ftware'owe miały więc już 
wszystko, co potrzeba: grafi- 
kę, dźwięk oraz idealny no- 
śnik. Czego więcej można 
chcieć? Trzeba jeszcze zna- 
leźć klienta, który będzie zain- 
teresowany wykorzystaniem 
tych środków technicznych. Z 
tym jednak nie było już żad- 
nych problemów. Rozpropa- 
gowanie w świecie kompute- 
rów hasła *multimedia” wcale 
nie było takie trudne, co dziś 
każdy z łatwością dostrzega, 
zwłaszcza każdy użytkownik 
pecetów. Jesteśmy wszak 
świadkami procesu, dzięki 
któremu maszyna biurowa sta- 
ła się genialnym wręcz i przez 
wszystkich zachwalanym 
"urządzeniem  multimedial- 
nym”. Wystarczy CD-ROM, 
karta muzyczna oraz przynaj- 
mniej pecet 386, aby według 
niektórych "specjalistów" stać 
się właścicielem "pełnego ze- 
stawu multimedialnego”. 


My jednak nie będziemy się 
zajmować "klonami", interesu- 
je nas przecież właściwie tylko 
Amiga. Wróćmy więc na nasze 
małe poletko. Pamiętamy chy- 
ba, że firma Commodore była 
jedną z pierwszych, która za- 
stosowała 0D-ROM-y w popu- 
larnym sprzęcie domowym. 
Niestety, za dobrym pomy- 
słem nie poszły skuteczne 
działania marketingowe i po 
dość krótkiej obecności na 
rynku Amiga CDTV, bo a niej 
tu oczywiście mowa, umarła 
śmiercią naturalną. 


Jednak Amiga stale pozo- 
stawała komputerem, który 


dzięki swoim parametrom 


| technicznym i doskonałemu 





wielozadaniowemu systemowi 
wręcz zmuszał firmy softwa- 
re'owe do wkroczenia w świat 
multimediów. Również firma 
Commodore zdecydowała się 
na dokonanie małego kroczku 
naprzód, wyprowadzając na 
rynek nową maszynę wyposa- 
żoną standardowo w CD- 
ROM, a mianowicie Amigę 
CD32. Jest to wręcz idealny 
przykład domowego popular- 
nego urządzenia multimedia|- 
nego. W głównej mierze wła- 
śnie dzięki temu komputerowi, 
zwanemu przez niektórych 
konsolą do gier, duża liczba 
firm, produkujących oprogra- 
mowanie rozrywkowe, zdecy- 
dowala się na powrót na rynek 
Amigi. Wszyscy amigowcy 
mogą również korzystać z 


ogromnych zbiorów płyt CD- | 


ROM przeznaczonych dla PC, 
zawierających obrazki, fonty, 


, muzykę. Z pewnością jest w 





czym wybierać. Jak więc wi- 


/, dać, sytuacja nie jest wcale 


taka zła, jak to niektórzy stale 
powtarzają. 


Jednak Amigi CDTV oraz 
CD32 nie są podstawowymi 
modelami tych wspaniałych 
maszyn.  Najpopularniejsze 
obecnie modele to oczywiście 
A500 oraz A1200, które w CD- 
ROM nie są, niestety, wyposa- 
żone. Poza tym nawet Amiga 
4000 w swojej podstawowej 
konfiguracji nie jest niczym 
rewelacyjnym pod względem 
grafiki czy dźwięku. Proponuję 
więc na początek zapoznać 
się z możliwościami rozbudo- 
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wy naszych Amig pod kątem 
ich multimedialnych zastoso- 
wań. 


Zacznijmy od możliwości 
graficznych. Nie będę tutaj do- 
kładnie opisywał dostępnych 
w poszczególnych modelach 
Amigi rodzielczości oraz ofe- 
rowanej w każdym z nich licz- 
by kolorów. Informacje te moż- 
na znaleźć w wielu innych te- 
kstach, poświęconych tym 
komputerom. Na pewno jed- 
nak to, co oferują nie produko- 
wane już modele Amigi, nie 
jest już niczym rewelacyjnym. 
Chociaż w Amidze CDTV, 
która była pionierem w dzie- 
dzinie multimediów z prawdzi- 
wego zdarzenia, zamontowa- 
ne były te same kości co w 
A500, to dzisiaj grafika na tym 
poziomie z pewnością nie jest 
już wystarczająca. Paleta tyl- 
ko 4096 kolorów na pewno nie 
gwarantuje wiernego odwzo- 
rowania kolorów realnego 
świata, a już na pewno nie 
można wyświetlić sensownie 
wyglądającego obrazu w wy- 
sokiej rozdzielczości z wyko- 
rzystaniem tylko szesnastu 
kolorów. 


Natomiast doskonałym 
produktem są kości AGA, w 
które są wyposażone wszyst- 
kie aktualnie produkowane 
Amigi. Pod względem swoich 
możliwości dorównują one 
niezłym kartom graficznym 
dla pecetów, a z pewnością 
biją na głowę przeciętnego 
"klona", korzystającego z po- 
pularnego Tsenga czy Tri- 
denta. Pełna paleta true-co- 
lor (16,7 mln kolorów), możli- 
wość stosowania niemalże 
dowolnej liczby kolorów w 
praktycznie każdej z ofero- 
wanych rozdzielczości jest 
już chyba wszystkim, czego 
może potrzebować entuzja- 
sta multimediów. Jakość re- 
produkowanych zdjęć, czy 
też ruchomych obrazów, 
przedstawiających realny 
świat, jest w pełni zadowala- 
jąca i na pierwszy rzut oka 
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nie odbiega od jakości obra- 
zów, jakie oglądamy w tele- 
wizji. 


Nie zawsze jednak nawet 
takie możliwości graficzne 
okazują się wystarczające. 
Podobnie jak użytkownicy pe- 
cetów, tak i amigowcy mogą 
znacznie poszerzyć możliwo- 
ści graficzne swoich kompute- 
rów. Na rynku znajdziemy bar- 
dzo wiele kart do różnych za- 
stosowań. Zarówno tych za- 
projektowanych z myślą o 
technice wideo (na przykład 
Impact Vision), jak i tych prze- 
znaczonych raczej do obróbki 
grafiki, czy też DTP (Piccolo, 
Spectrum, Retina). Jednakże 
właściwie każda z nich oferuje 
pełną 24-bitową paletę oraz 
oczywiście możliwość skorzy- 
stania z niej w odpowiednio 
wysokich rozdzielczościach. 
Zastosowanie takiej karty 
gwarantuje więc doskonałą 
prezentację obrazów. Często 
dzięki zastosowanym w nich 
specjalnym mechanizmom 
możliwe jest szybkie odtwa- 
rzanie animacji czy proste 
przetwarzanie wyświetlanego 
obrazu. 


Zanim jednak wydamy kilka 
lub kilkanaście milionów na 
taką kartę, trzeba się zastano- 
wić, czy tego rodzaju rozsze- 
rzenie jest konieczne. Możli- 
wości kości AGA, które prze- 
cież również korzystają z peł- 
nej palety true-color, powinny 
w pelni zadowolić każdego 
amatora multimediów. Warto 
też zauważyć, że większość 
programów pisanych dla Amigi 
CDTV, czy też CD32 nie bę- 
dzie potrafiło skorzystać z 
możliwości tych kart. 


Kolejny ważny składnik 
komputera, który ma być na- 
zwany "multimedialnym", to 
dźwięk. Tutaj z Amigą jest już 
nieco gorzej. Zainstalowane w 
niej przetworniki cyfrowo-ana- 
logowe, będące generatorami 
dźwięku w tym komputerze 
były faktycznie czymś niesa- 
mowitym i rewelacyjnym, ale 
dobre kilka lat temu, gdy Ami- 
ga właśnie wchodziła na ry- 
nek. Obecnie coraz częściej 
pojawiają się urządzenia 


umożliwiające generowanie | 
dźwięku o wiele lepszej jako- | 


ści, często zbliżonej do jako- 
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ści, jaką oferują odtwarzacze 
CD, a niekiedy nawet ją prze- 
wyższającej. 


Przykładem może tu być 
najtańsza chyba z tego rodza- 
ju urządzeń przystawka o na- 
zwie Clarity. Mimo swojej sto- 
sunkowo niskiej ceny nie jest 
ona jednak za bardzo poleca- 
na. Również stosunkowo nie- 
droga karta, nazwana Tocca- 
ta, znacznie poprawia możli- 
wości dźwiękowe naszych 
Amig. Jest ona już nieco lep- 
sza pod względem parame- 
trów technicznych od karty 
Clarity, ale również droższa 
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sztuczek technicznych dają 
naprawdę w pełni zadowalają- 
ce efekty. 


Ostatnim wspomnianym 
przeze mnie skladnikiem od- 
powiedniej dla potrzeb multi- 
mediów konfiguracji sprzęto- 
wej jest wystarczająco duża 
pamięć masowa. Pojemność 
nośnika jest o tyle istotna, że 
wykorzystywane przez pro- 
gramy multimedialne dane zaj- 
mują zwykle bardzo dużo miej- 
sca. Wysokiej jakości grafika i 
dźwięk pożerają naprawdę 
bardzo dużo pamięci, asąone 
przecież integralną częścią 





od niej. Niestety, nie są to jed- 
nak urządzenia popularne, a 
ich praktyczne zastosowanie 


jest właściwie ograniczone je- | 


dynie do wczytywania, odtwa- 
rzania i obróbki sampli, czy też 
fragmentów utworów muzycz- 


nych. Nie ma programów, , 


które korzystałyby z ich możli- 
wości. Na pewno powodem 
jest tu brak narzuconego z 
góry standardu. do którego 
stosowałyby się wszystkie fir- 
my software'owe, a także te 
produkujące sprzęt. Na razie, 
niestety, musimy zadowolić 
się 8-bitowym dźwiękiem, jaki 
standardowo potrafi genero- 
wać nasza Amiga. W większo- 
ści zastosowań jest on jednak 
zupełnie wystarczający. Do- 
brze przygotowane sample, a 


| także zastosowanie pewnych 





programów multimedialnych. 
Pewnym rozwiązaniem może 
tutaj być twardy dysk. Wystar- 
czy jednak wyobrazić sobie 
isntalację dużego programu, 
zapisanego na przykład na stu 
dyskietkach. Nie jest to chyba 
najlepsze rozwiązanie. Jedy- 
ne więc, co zostało, to wspo- 
mniany już CD-ROM. Płyta 
kompaktowa jest niewątpliwie 
nośnikiem trwałym, o dużej 
pojemności, a przy tym sto- 
sunkowo tanim. Wybór nie był 
więc trudny. 


Jak jednak podłączyć takie 
urządzenie do naszej Amigi? 
Koledzy pecetowcy nie mają 
większych problemów, gdyż 
praktycznie każda popularna 
karta dźwiękowa ma wbudo- 
wane specjalne gniazdo dla 








CD-ROM-u. Bez problemu 
można również kupić napędy 
razem z odpowiednią kartą. 
Amigowcy mają, niestety, nie- 
co trudniejsze życie. Najprost- 
szym rozwiązaniem jest oczy- 
wiście nabycie Amigi CDTV 
lub CD32. Nie jest to jednak 
najbardziej polecane przeze 
mnie rozwiązanie. Amiga 
CDTV jest obecnie modelem, 
który nie rokuje nadziei na ja- 
kikolwiek rozwój. Jest wpraw- 
dzie pewna biblioteka dostęp- 
nych dla niego programów, ist- 
nieją różne przystawki, nie ma 
jednak dotychczas możliwo- 
ści rozszerzenia „umiejętno- 
ści” graficznych tego kompu- 
tera. Amiga CD32 natomiast 
jest doskonałym rozwiąza- 
niem, jednak raczej dla tych, 
którzy chcą kupić maszynę 
multimedialną, przeznaczoną 
raczej do celów rozrywko- 
wych. 


Z podłączeniem CD-ROM-u 
do Amigi 500 oraz 500+ nie 
powinno być większych pro- 
blemów. Do tego przecież słu- 
ży produkowany kiedyś przez 
Commodore czytnik A570, do- 
skonale współpracujący z tymi 
modelami. Użytkownicy du- 
żych Amig, takich jak A2000, 
A3000 czy A4000 muszą nato- 
miast dokupić odpowiednie 
karty SCSI lub AT-Bus wraz ze 
współpracującymi z nimi pro- 
gramami. Więcej szczegóło- 
wych informacji na temat 
współpracy Amigi i CD-ROM- 
ów można znaleźć w odręb- 
nym artykule, który również 
zamieszczamy w tym nume- 
rze. 


Gdy już mamy wymarzoną 
Amigę wraz z odpowiednim na- 
pędem CD-ROM, warto się za- 
stanowić, co właściwie można z 
tym zrobić. Korzystający z 
A500/500+ iA570 nie mają pro- 
blemu z oprogramowaniem. 
Sterowniki CD-ROM-u znajdu- 
ją się już w pamięci ROM same- 
go urządzenia. Program w niej 
zapisany zajmuje się obsługą 
napędu zgodnie współpracując 
z systemem zapisanym w 
ROM-ie samej Amigi. W nieco 
gorszej sytuacji są korzystają- 
cy z czytników podłączanych 
przez złącze SCSI/SCSI-II lub 
AT-Bus. Aby efektywnie wyko- 
rzystać te urządzenia, trzebą 
się zaopatrzyć w odpowiednie 






oprogramowanie, które można 
zdobyć bez większych proble- 
mów. Na rynku znajduje się kil- 
ka pakietów, służących do 
sterowania napędem CD-ROM, 
z czego do najpopularniejszych 
należą chyba sterowniki Xetec 
oraz AsimCDFS. Oba pakiety, 
mimo pewnych różnic, w grun- 


cie rzeczy pracują w bardzo | 


podobny sposób. Do obsługi 
czytnika CD-ROM-ów można 
z powodzeniem użyć także 
systemu w wersji 3.1, który jest 
już zaopatrzony w odpowiednie 
oprogramowanie, choć nie daje 
ono aż takich możliwości, jak 
specjalistyczne pakiety Xetec 
czy AsimCDFS. 


Po instalacji 
przychodzi czas na praktyczne 
wykorzystanie możliwości, ja- 
kie daje posiadanie pamięci 
masowej o tak dużej pojemno 
ści. Na rynku znajduje się już 
wiele płyt kompaktowych, prze- 
znaczonych do wykorzystania 
z komputerami, przy czym na 
pewno duża część z nich może 
być wykorzystana także w Ami- 
dze. Istnieje również sporo plyt 
stworzonych z myślą tylko i 
wyłącznie o Amidze. 


Programy zapisane na pły- 
tach można podzielić na kilka 
podstawowych kategorii. Są to 
gry, wszelkiego rodzaju ency- 
klopedie, atlasy, przewodniki 
oraz duże zbiory programów, 
obrazków czy muzyki. W każdej 
z nich z pewnością znajdziemy 
przynajmniej kilka naprawdę in- 
teresujących propozycji. 


Gry ostatnio, dzięki CD32, 


sterowników | 


stanowią duży procent progra- | 


mów na CD-ROM-ach przezna- 
czonych tylko i wyłącznie dla 
Amigi. Będą one jednak w więk- 
szości działały jedynie na CD32 
oraz A1200 z Commodo- 
re'owską przystawką. Więk- 
szoś tych gier to niestety jedy- 
nie przerzucone na CD wersje 
tych programów znane z A1200. 
Niekiedy zdarza się nawet, iż po 
przegraniu ich na twardy dysk 
uruchamiają się zupełnie po- 
prawnie na zwykłej A500. Jed- 
nak wśród wielu zupełnie prze- 
ciętnych i nie wartych uwagi 
produktów przeznaczonych za- 
równo dla CDTV, jak i CD32 
znajdziemy również kilka intere- 
sujących pozycji. Przede wszy- 
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grę Sherlock Holmes, w której 
spotykamy się z często wyko- 
rzystywaną syntezą mowy oraz 
animowanymi scenkami z filmu. 
Interesującą pozycją jest także 
gra Pray, w której animowane 
sekwencje potrafią zachwycić 


nawet największego malkon- | 


| tenta. Warto zwrócić uwagę, że 


żadna z tych gier, niestety, nie 
wykorzystuje w pełni możliwo- 
ści danych przez CD-ROM. 
Pray zajmuje na przykład "tylko" 
230 MB, co przy niektórych pe- 
cetowych grach, które zaczyna- 
ją już zajmować nawet dwie pły- 
ty, nie jest wcale tak wielką licz- 
bą. 


Druga wspomniana katego- 
ria programów to encyklope- 
die. Takich przygotowanych 
specjalnie dla Amigi progra- 
mów jest już dość dużo. W 
pewnym stopniu można tu tak- 
że skorzystać z pozycji przy- 
gotowanych dla komputerów 
PC. W bibliotece programów 
amigowych znajdziemy kilka 
ciekawych propozycji. Najpo- 
pularniejsza jest tu chyba The 
Hutchinson Encyclopedia, za- 
wierająca kilka tysięcy haseł 


| encyklopedycznych, wzbaga- 
/ conych rysunkami, animacja- 


stkim warto zwrócić uwagę na | 


mi, atakże syntezą mowy. Nie 
muszę chyba dodawać, że ob- 
sługiwać ten program można 
jedynie za pomocą myszy. Na 
płytach znajdziemy jednak 
także wiele innych interesują- 
cych pozycji, jak na przykład: 
bogato ilustrowany poradnik 
medyczny, ilustrowana Biblia, 
kompletny zestaw dramatów 
Shakespeare'a, dokładny 
atlas świata wraz z hymnami 
poszczególnych państw oraz 
pocztówkami z najciekaw- 
szych miejsc, album najbar- 
dziej znanych obrazów, czy 
też książka kucharska. Oczy- 
wiście wyszukanie jakichkol- 
wiek danych, zapisanych na 
CD-ROM-ie, nie sprawia żad- 
nych problemów i jest o wiele 
szybsze niż wyszukiwanie od- 
powiednich informacji w ana- 
logicznej książce. 


Warto chyba zwrócić tutaj 
uwagę, iż właśnie tego rodzaju 
programy, jak atlasy czy ency- 
klopedie, są uważane za pozy- 
cje prawdziwie multimedialne. 
Świadczyć ma o tym właśnie 
połączenie informacji wizualnej 
z dźwiękową, co jest możliwe 


do uzyskania tylko przy użyciu 
komputęra. Programy te po- 


zwalają użytkownikowi także | 


dokonywać wyborów, wyświe- 
tlać tylko żądane fakty, nawet z 
zakresu tylko jednego hasła. 
Właśnie takie banki danych, 
niebywale proste w obsłudze i 
bardzo sprawnie działające, 
stanowią przyszłość i jedno- 
cześnie cel rozwoju technik 
multimedialnych. 


Ostatnia wyróżniona przeze 
mnie kategoria programów, za- 
pisywanych na CD-ROM:ach, 
to wszelkiego rodzaju kompila- 
cje wielu programów, obrazów 
czy muzyki. Z multimediami ze- 
stawy te mają niewiele wspól- 
nego. Chyba właściwie tylko to, 
iż zapisane są one na płytach 


kompaktowych, których duża | 


pojemność umożliwia upako- 
wanie wielu programów. Do naj- 
popularniejszych tego 
kompilacji na pewno należą ta- 
kie płyty, jak: Demo Collection I 
oraz Il, a także CDPD I, II, IILi 
IV. Ostatnio także Fred Fish, 
znany z dysków PD, zdecydo- 
wał się na wydawanie nowych 
programów już tylko na płytach, 


| porzucając całkowicie tworze- 


/ korzystać z wszelkiego rodzaju | 
| zbiorów fontów, obrazków czy | 


nie nowych dyskietek z progra- 
mami. Amigowcy mogą także 


muzyki, stworzonych głównie z 
myślą o komputerach PC. Ami- 
ga potrafi przecież bez więk- 
szych problemów wyświetlić 
obraz w dowolnym formacie 
graficznym, wczytać większość 
popularnych typów fontów, czy 
też odegrać niektóre rodzaje 


| POR AOIEA! na pecetach mo- 


akcesoria AMI GA osprzęt 


typu 








dułów muzycznych. Możliwości 
jest więc wiele. 


Na koniec warto jeszcze 
zwrócić uwagę na prawdziwie 
multimedialne programy, które 
nie są w żaden sposób związa- 
ne z CD-ROM-ami, będącymi 
nieodłącznym atrybutem "multi- 
mediów i PC”. Chodzi tu oczy- 
wiście o programy takie jak 
Scala, czy też Media Point. 
Dzięki nim możliwe jest stwo- 
rzenie interaktywnych pokazów 
multimedialnych, czyli takich, w 
których użytkownik sam może 
dokonywać pewnych wyborów, 
mających wpływ na to, co się 
będzie działo. Programy te z po- 
wodzeniem mogą sterować 
wieloma urządzeniami podłą- 
czonymi do Amigi, takimi jak od- 
powiednie zestawy hi-fi, odtwa- 
rzacze laser-disc, genlocki, czy 
też magnetowidy. Są to więc 
programy multimedialne z 
prawdziwego zdarzenia, które 
doskonale radzą sobie bez żad- 
nych CD-ROM-ów, a biją na 
głowę wszelkie tego rodzaju na- 
rzędzia napisane jak dotąd dla 
komputerów PC. 


Jak więc widać, mimo po- 
zornego zdominowania rynku 
multimediów przez jedyną ge- 
nialną "maszynę multimedial- 
ną”, jaką według niektórych 
jest PC w odpowiedniej konfi- 


| guracji, Amiga też ma się cał- 


kiem nieżle. Dla Amigi jest na- 
pisanych sporo programów, 
jest też możliwość wykorzy- 
stania dysków dla innych 
komputerów. Warto więc chy- 
ba kupić napęd CD-ROM i 
wejść w świat multimediów. 





|05 MB RAM EXPANSION 


2.0 MB RAM EXPANSION 
(0.5MB chip RAM + 1.5MB słowRAM) 


Videodigitizer MicrovlIEW 
KickStart 2.04 dla A500/+ 
KickStart 3.0 dla AS00/+ 


dow „A wpłatyłyceiz 


rześlęsz e a e 0a kont 
82 adre 


reg,” 
Amiga TURBO SYSTEM 
Sampler stereo VOICE 100 kHz 


BootSelector elektroniczny 
MIDI Interface: 


ZEE 7212-1 
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darza się niekiedy, że 
w naszej pracy z kom- 
puterem w pewnym 
momencie potrzebuje- 
my obrazka związanego z ja- 
kimś tematem. Oczywiście od- 
powiednie zestawy można trzy- 
mać ną dyskietkach, nie jest to 
jednak z pewnością najlepsze, 
a przy dużych kolekcjach także 
najtańsze, rozwiązanie. 

Z pomocą przyjdą tu z pew- 
nością CD-ROM-y z nagranymi 
kolekcjami obrazków. Przy 
możliwości skorzystania z po- 
jemności 630 MB staniemy się 
z pewnością właścicielami bar- 
dzo dużego zestawu różnych 
ilustracji. Jest jeszcze tylko je- 
den problem. Zakupiona płyta 
kompaktowa z obrazkami musi 
nas w pełni satysfakcjonować. 
Zarówno pod względem zawar- 
tości, jak i jakości zapisanego 
na niej materiału. 

Na płycie zatytułowanej "The 
very best oi graphics vol.1" 
znajdziemy ponad 600MB da- 
nych graficznych, podzielonych 
tematycznie, które można wy- 
korzystać we własnych pra- 
cach. 

Pliki podzielone są na trzy- 
dzieści katalogów, w których 
poukładane są wedlug tematów 
oraz rodzajów. Pierwsze dwa: 
dzieścia katalogów zawiera 
głównie obrazki w formacie GIF, 
choć zdarzają się również JPG- 





THE VERY BEST 
> GRA DIICS VOL. 


i. Tematów obrazków jest dość 
duże: znani ludzie, sztuka, 
zwierzęta, moda, środki trans- 
portu, fantastyka, nauka, woj- 
sko, zabawa, rysunki, modelki 
w kostiumach plażowych. Ta 
część płyty zajmuje najwięcej 
miejsca, bo aż 340 MB. Można 
więc liczyć na kilkaset obraz- 
ków, z których z pewnością kil- 
kadziesiąt okaże się przydat- 
nych. 


Drugą częścią płyty, choć | 


jest to mój prywatny podział, 
jest kolejnych sześć katalo- 





I to jest właściwie wszystko 
na tej płycie, co może być ła- 


two wykorzystane na Amidze. | 


Pozostały materiał 


oczywi- | 


ście też może mieć zastoso- | 


wanie, jednak mogą wystąpić 
nieco większe trudności z 
jego wykorzystaniem. 
Znajdziemy tutaj między in- 
nymi animacje zapisane w for- 
macie FLI (najbardziej popu- 
larnym na pecetach). Format 
ten może być wprawdzie od- 
czytany przez niektóre amigo- 


'we programy (na przykład 


gów. Zawierają one także | 


podzielone tematycznie 
obrazki, jednak zapisane w 
formacie JPG. Dzięki temu 
niektóre z nich mają napraw- 
dę nieco lepszą jakość niż 
GIF-y. Kategorie, na jakie 
podzielono te obrazki, są 
podobne do tych poprzednio 
wymienionych, choć oczywi- 
ście nieco bardziej zagę- 
szczone, Część ta zajmuje na 
płycie także dość dużo, bo 
nieco ponad 70 MB. 
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ImageFX), istnieją nawet krót- 
kie programiki potrafiące od- 
twarzać te animacje, jednak 


| dotyczy to głównie Amigi 1200 


oraz 4000, które dysponują 
trybami 256-kolorowymi. 

W. pozostałych katalogach 
jest jeszcze trochę obrazków w 
formatach PCX, TIFF, TGA, a 
także ANSI. Są też obrazki 
przeznaczone do użytku z pro- 
gramami DTP (cliparts), jednak 
nie są one najwyższej jakości. 
Na końcu znajdziemy jeszcze 





kolekcję (23 MB) różnych kro- 
jów czcionek oraz pewne dro- 
biazgi dla Windows: obrazki 
przeznaczone do użytku jako 
tapeta (wallpaper) w formacie 
BMP oraz ikony w formacie 
ICO. Pliki te mogą być również 
wykorzystane na Amidze. For- 
mat BMP jest rozpoznawany 


chociażby przez AdPro, a kon- 


wersji plików ICO na amigowe 
ikony można dokonać specjal- 
nym programikiem. 

Na koniec warto chyba wspo- 
mnieć o jeszcze jednej, nieco 
kłopotliwej dla amigowców, wa- 
dzie. Mianowicie do pakowania 
plików, zapisanych na tej pły- 
cie, zastosowano jedynie ar- 
chiwizer ZIP, który nie jest naj- 
bardziej popularnym progra- 
mem dla Amigi, (jednak, jeśli 
się nieco poszpera, na przykład 
po BBS-ach, to się go znaj- 
dzie). 

Podsumowując  stwierdza- 
my, iż kompakt ten nie jest z 
pewnością niczym rewelacyj- 
nym. Jest to po prostu jeden z 
wielu zbiorków grafiki, tyle że w 
dość eleganckiej, bo posorto- 
wanej tematycznie, formie. 


[jar] 
£ 
| Producent: riezrany 
Dystrybutor: TOMS, 
Warszawa, ul. Beklan 2, | 
| tel/ise (2-6415429 | 
| 


| Ocena; 4- 








ielu  potencjal- 
nych nabywców 
czytnika kompak- 
tów lub Amigi 


| zine” wydawane przez Future Pu- 


CD32 waha się z nabyciem | 
tego cudownego urządzenia. | 


Przyczyną nie jest tu wyłącznie 
jego koszt (w ostatnich miesią- 
cach A570, CD32, a także inne 
kompakty potaniały bowiem 
znaczniej niż cokolwiek innego 
dla Amigi), ale *koszty eksploa- 
tacji”. 

Wprawdzie od dawna firmy 
produkujące oprogramowanie 
zapowiadają, że cana progra- 
mów na kompaktach spadnie 
poniżej ceny takiego samego 
programu na dyskietkach, jed- 
nak na razie nic takiego się nie 
dzieje. 

Wbrew pozorom programy pu- 
blic domain i shareware, rozpo- 
wszechniane na kompaktach, 


blishing oferuje jako załącznik do 
numeru ponad 500 MB oprogra- 
mowania na kompakcie. Całość 
podzielona jest na cztery działy: 
dwa rozrywkowe i dwa ukultural- 
niające. 

Zacznijmy od zabawy. Na dys- 
ku znajdziemy 15 gier, i to wcale 
nie byle jakich. Są to: Microcosm, 
Lotus Turbo, Pinball Fantasies, 
Alfred Chicken, Chaos Engine, 
Donk, Nick Faldos Golf, Skid- 
marks, Ultimate Body Siows, 
Zool, Nigel Mansell, DGeneration, 
Disposable Hero, Donk, Firesice 
oraz Guardian, azatem tytuly zna- 
ne dobrze i bardzo dobrze fanaty- 
kom joysticka (tu wszystkie gry są 


| w wersji na joypad). Wszystkie te 


wcale nie są tanie. Płytki takie ko- | 


sztują od 30 marek w górę. Nato- 
miast na różnych targach firmy, 
chcąc zachęcić do zakupu kom: 


paktów, oferują za darmo lub za | 


minimalną cenę, kompakty z we- 
rsjami demonstracyjnymi najnow- 
szych programów czy gier (na 
przykład natargach CeBIT'94 roz- 
dawano w ten sposób zarówno 
okrojony Doom czy kretyńską 
strzelaninkę, którą emocjonował 
się niejaki McSon w Gamblerze). 

Nie każdy jednak ma czas, 
ochotę i możliwości na to, aby na 


takie targi się udać. Ale i tu nie | 


należy załamywać rąk. Angielskie 
czasopismo *Amiga CD32 Maga- 





gry, ze zrozumiałych względów, 
sąwprawdzie ograniczona do jed- 
nego etapu — niemniej pograć 
sobie można, i to nawet dość dłu- 
go. Oprócz tego mamy tu demko z 
gy Pirates! Goła, oraz 10 'kla- 
sycznych”" gier public domain — 
Croak (=Frog), Deluxe Galaga, 
Extreme Violence, Insectoids2, 


| Mierobs, Mr Wobby, Tetris, Star- 


base13 i Transplant. 

Ci z Was, którzy poza grami 
zauważają jeszcze inne dzie- 
dziny zastosowania Amigi, tak- 
że znajdą tu coś dla siebie. Na 
przykład 19 modułów muzycz- 
nych (w tym dość popularne 
swego czasu: Tubular Bells, 
Princess of Dawn, Dying czy 


| Chaotic Dawn). 





A kiedy już połamiemy joypad 
iznudzą się nam wszystkie gier- 
ki czy moduły, możemy się udać 
do muzeum, gdzie zobaczymy 
jedenaście słynnych obrazów, 
w tym tak znanych mistrzów, jak 
Botticelli, Michał Anioł czy Fra 
Angelico. 

Po odwiedzinach w galerii 
można sobie zasiąść wygodnie w 
fotelu i przeczytać komputerowe 
książki. Na opisywanym kompak- 
cie znajdziemy trzy: dla miłośni- 
ków antyku — "Odyseja" Home- 
ra, dla fanów dramatu — "Juliusz 
Cezar" Szekspira, dla wielbicieli 
horroru zaś— "Frankenstein" au- 
torstwa Mary Shelley. Jest to 
wprawdzie sam tekst (po angiel- 
sku), jednak jest wyświetlany na 
ekranie wyjątkowo dużą i czytel- 
ną czcionką (20 wierszy na stro- 
nę), tak że można czytać te książ- 
ki z dość dużej odległości bez 
obawy uszczerbku dla wzroku. 

Wszyscy dociekliwi znajdą 
też na kompakcie zdjęcia jego 


| twórców i *tajną opcję”, umożli 


wiającą wzięcie udziału w kon- 
kursie (niestety, już się skoń- 
czył). "Wykonawcą" kompaktu 
jest znana z niedrogich propo- 
zycji (m.in. Pandora) angielska 
firma Optonica. Taki kompakt 
ma się pojawiać początkowo 
raz na kwartał, a jak wszystko 
dobrze pójdzie — to raz na mie- 
siąc. A cena? Płacimy tylko za 
gazetę, a zatem w okolicach 3 
funtów angielskich. Przy obe- 
cenych kursach to coś koło 100 
tysięcy złotych, a zatem taniej 
niż niejedna gra na dyskietce. 
Chyba warto. [msp] 





Producant: Ariga CDS2 Formzi | 
Ocena; 4+ | 
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ENTER to ilustrowany, populamy, wysokonak- 
ładowy _ miesięcznik poświęcony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do użytkowników 
różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh, Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wiele 
ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy 
rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy sprzętu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający 
czytelnikowi wszechstronną wiedzę o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w jed- 
nym numerze). 

Cena kioskowa: 24.000 zł 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 140.000 zł, 
za 12 numerów - 250.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


(ŻW) WYPEŁNIJ, WYTNAJ, WYŚLIJ 


PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla  użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania różnych 
kart, dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami  naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 19.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 

roczna (26 nr.) - 450.000 zł, 
półroczna (13 nr.) - 240.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magizyn AMIGA to ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych 
początkujących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzętu. Część artykułów jest 
iłumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika *AMIGA Magazin”, 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych *klasyków”). 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 


+ Kuferek AMIGI, czyli TipsśTricks. 
+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 
barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 
+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 120.000 zł, 


za 12 numerów - 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


Wydawnictwo. 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowledzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 





CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesięcznik (6 wydań rocz- 
nie) przeznaczony dla osób zainteresowa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W piśmie przedstawione q 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, 
LogoCAD, Maplnfo... Różne lakże obsza 

ry zastosowań kcżą w kręgu zainteresowa- 
nia pisma: architektura, budownictwo, geo- 
dezja, kartografia, mechanika, ciektronikai 
progektowanie obwodów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, na- 
dających się do natychmiastowego wyko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ic). 


* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo adre- 
sowane jest nie tylko do osób profe- 
sjonalnie zajmujących się CAD-cm, 
ale także do wszystkich tych, którzy 
chcą (choćby wstępnie) poznać te- 
mat, dowiedzieć się, jakie w iniere= 
sujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki 
komputerowej. Projcktowanie bez 
komputera to dzisiaj już archaizm 


Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawnictwem w Polsce (istnieje od 
1989 roku). 

Cena detaliczna (CADCAMFORUM 
dostępny jest w księgarniach tech- 
nicznych); 30,000 zł, 


W prenumeracie taniej: 150,00W0zł 
za 6 numerów. 


4) LUPUS 


Młody TECHNIK to magazyn z ponad 
czterdziestoletnią tradycją, zajmujący się 
popularyzacją nauki i techniki. Adreso- 
wany jest do osób zainteresowanych no- 
wościami z zakresu techniki, do osób, 
które chcą poszerzyć swoją wiedzę i 
umiejętności. ć 

W każdym numerze znajdziemy: 

% Znakomite artykuły przystępnie pre- 
zemtujące nowości, wyjaśniające islo- 
tę postępu w różnych dziedzinach 
techniki, tej przez duże T i tej, zktórą 
mamy do czynienia na co dzień. 
Wiele Działów Hobbystycznych - 
dla osób, szczególnie interesujących 
się daną dziedziną wiedzy (ma- 
tematyką, fizyką, astronomią, histo- 
rią techniki, pojazdami, fotografią 
iip.). 

Informacje dla majsterkowiczów - w 
części warsztatowej publikujemy 
materiały dotyczące konstrukcji do 
samodzielnego montażu, rankingi 
sprzętu i wyrobów, porady dla mi- 
łośników wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, wędkar- 
stwa itp. 

Wielbiciele literatury S-F mogą li- 
czyć od czasu do czasu na smakowi- 
ty kąsek - w MT rozpoczynali swą 
karierę najwybitniejsi pisarze S-F, 


Te wszystkie informacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 25.000) zł! 


% W prenumeracie taniej: 120.000 zł 
za 6 nuumerów, 240.000 zł za rocz- 
ną prenumeratę. 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom 
komputerowym i grom video, W każ- 
dym numerze kilkanaście opisów, re- 
cenzji, nowości, zapowiedzi na bie 

żące numery. 


W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


% Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiający wybrany temat. 


* TETtoklasyczne 'tipsktricks",tyle 
że w niespotykanej dawce 16 stroni- 
cowej wkładki poświęconej jedynie 
sziuczkom. 


* Kombinatorzy - każdy numer przy- 
nosi coś dla "kombinatorów":; gale- 
rie, różne konkursy itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pisma 
rubryk z pogranicza kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tam panie w 
polityce”) i publicystyki związanej z 
tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 20.000 zł! 


* W prenumeracie taniej: 108.000 zł 
za 6 numerów, 216.040) zł za roczną 
prenumeratę. 


Netforum jest specjalistycznym dwumie- 
sięcznikiem zajmującym się tematyką 
szeroko pojętych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasięgu 
światowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje różne ich 
aspekty, m.in. bezpieczeństwo i ochro- 
nę danych, sieciowe bazy danych, pro- 
tokoły sieciowe, przykłady architek- 
tury na styku sieci LAN i WAN, Na 
łamach Netforum prezentowane są 
tukże obszerne przeglądy sprzętu sie- 
ciowego stosowanego w różnych ich 
warstwach (m.in, okabłowanie, brid- 
ge. routery). 

Cena kioskowa: 30.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 
150.000 zł za 6 numerów, 


UNIXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesięcznikiem zajmującym się proble- 
matyką systemów wielodosiępnychi wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla użytkowników systemów otwar- 
tych, administratorów instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrażających zinte- 
growane systemy komputerowe. 

* Wsitałych działach UNTXforum publi- 
kowane są niezależne testy sprzętu i 
oprogramowania, przedstawione sązin- 
iegrowane rozwiązania informatyczne 
dotyczące np. automatyzacji prac biu- 
rowych, aplikacji przemysłowych. 

* Cena kioskowa: 30.000 zł. 

% W prenumeracie taniej: 

150.000 zł za 6 numerów. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. 
fax 410374 (10.00-16.00) 5. 


Wydawnictwo. 

Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w, 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
kuponu. 
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THE ULTIMATE MOD 


COLLECTION 


(0) 1991 by Proton Linited 


ompakt o takim tytule 

został wyprodukowa- 

ny przez amerykań- 

ską firmę Sunset 
Productions. Ten przedziwny 
dysk zawiera programy dla 
bardzo dużej grupy kompute- 
rów. Ponieważ jednak więk- 
szość programów i zbiorów da- 
nych (muzycznych) związana 
jest z Amigą — postanowiili- 
śmy przedstawić ten dysk na- 
szym Czytelnikom. 

Trudno jest, w odróżnieniu 
od płytek z grafiką, opisać 
kompakty zawierające jedynie 
muzykę. Na opisywanym krąż- 
ku znajduje się kilka katalo- 
gów. Są to: 

AMIGA — jak łatwo się do- 
myślić, zawiera coś dla nasze- 
go komputera. W podkatalogu 
Archives znajdziemy prawie 6 
MB programów wspomagają- 
cych tworzenie i odtwarzanie 


muzyki na naszym wspania- 


tym komputerze. Jeśli dodam, 
że wszystko jest spakowane 
za pomocą LhA, łatwo sobie 


wyobrazić, że po rozpakowa- 
niu będzie tych programów 
znacznie więcej. Dokładniej 
zostaną one omówione dalej. 

MODS — zawiera 1685 mo- 
dułów amigowskich, stworzo- 
nych trackerami. Moduły umie- 
szczone są w katalogach na- 
zwanych literami alfabetu, od- 
powiadającymi pierwszej lite- 
rze nazwy modułu. Jest tego 
nieco mniej niż na przykład na 
dysku Almathery (21 MB), ale 
są to moduły dobre, choć może 
nie najnowsze (ostatni z 
czerwca 1993 r.). 

MODLZH — te same moduły 
w postaci spakowanej (coś dla 
„bebeesiarzy. Telefonia Pol- 
ska SA znów zamierza pod- 
nieść ceny „usług”". A czas to 
pieniądz. 

OTHERLZH — moduły w 
wielu różnych formatach dla 
dwóch komputerów: Amigi i 
peceta. „Naszych” jest zdecy- 
dowanie więcej (w podkatalo- 
gach Amiga wygrywa z pece- 
| tem 10do2, awich zawartości, 
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Noise Ripper v3,0 


g| Multi_Player 


liczonej w megabajtach, 13,5 
do 1,5. Także i w tym katalogu 
wszystkie dane są spakowane. 

INSTR — zawiera uporząd- 
kowane alfabetycznie sample 
(1540 sztuk). UWAGA: Sample 
te są formatu „surowego”, a 
zatem niektóre programy mogą 
mieć problemy z ich odtworze- 
niem fale nie Protracker). Zre 
sztą autorzy zastrzegają się w 
instrukcji początkowej (cytuję 
dosłownie): „na kompakcie nie 
ma takiego programu (nawet 
dla Amigi), który potrafiłby od- 
tworzyć wszystkie zgromadzo- 
ne tutaj dźwięki, niemniej ko- 
lekcja programów na Commo- 
dore Amiga pozwoli posłuchać 
95% z nich" (to znączy 95% z 
prawie 19 MB — przyp. autora.) 

PROGINFO — w tym katalo- | 
gu wszyscy, którzy chcą zrobić | 
krok dalej niż bezmyślne wstu- 





ckera znajdą informacje dla | 
programistów, kody źródłowe | 
programów i opisy formatów 








Noise Ripper V3,8 
(0) 1991 by Proton Ltd. 
umitten by Dreep 
Release at 27-66-1991 
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modułów dla różnych kompu- 
terów. Z tego, co nas najbar- 
dziej interesuje, mamy tu opisy 
(po angielsku) i kody źródło- 
we: Future Composer 1.4, 
MED 3.2, Multiplayer 1.32, 
Oktalyzer i Protracker 1.2i2.0. 

Również i po tym katalogu (a 
raczej po proporcji danych) wi- 
dać, jaki komputer najlepiej 
nadaje się do takiej roboty. Dla 
ułatwienia dodam, że nie jest 
to ani Atari ST, ani Apple G5 
czy Macintosh, ani pecet, ani 
także Sun, NeXT czy Silicon 
Graphics. Komputery te mają 
swoje katalogi z programami i 
modułami — niemniej, może 
poza zawartością katalogu na 
PC, wyglądają one żałośnie (i 
objętościowo, i jakościowo) w 
porównaniu z katalogiem pod- 
pisanym Amiga. A zatem czas 
na obiecane przedstawienie 
zawartości tego katalogu. 
Znajdziemy w nim: 

AMISOX — unixowski kon- 
werter, pozwalający na prze 
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rzucanie modułów z Amigi na | 


wszystkie opisane powyżej 
komputery. Program ten przed 
użyciem należy najpierw roz- 
pakować, a potem skompilo- 
wać dowolnym kompilatorem 
języka C. Na kompakcie znaj- 






5) OctaNEDPlayer V3,88 - stopped 
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BRYNEK ENTRE ESC WEZYR DRZEW ZO ZA ZFE Z TORA PTE N 


Na kompakcie jest też kod 
źródłowy dla tego ostatniego. 
Program wymaga biblioteki 


arp.library. Znajduje się onaw 


innym miejscu kompaktu. 


MULTIRIPPER (wersje 2.2i 


2.9), NOISECRACKER (we- 


No song in newary 





duje się też wersja w kodzie 
maszynowym. 

DELITRACKER (w dwóch 
wersjach 1.21 i 1.30) —odtwa- 
rzacz „rozumiejący” 44 forma- 
ty. UWAGA: Na dostarczonym 
nam kompakcie działa tylko 
druga z tych wersji. Nic to nie 
szkodzi — jest ona bowiem 
lepsza od 1.21. 

EDPLAYER (w wersjach 1.1 
— Junior i 2.1 — Pro) — od- 
twarzącz modułów trackerow- 
skich i z programów serii MED 
zładnym panelem kontrolnymi 
z interfejsem ARexxa. 

EXP4 — odtwarzacz modu- 
łów, działający z systemami 
2.0 i wyższymi. 

EXOTIC RIPPER — znany 
„wyciągacz" modułów (w we- 
rsji 1.27). 

INTUITRACKER — znany 
odtwarzacz (wersja 1.2). 

MODULE EDITOR — edytor 
modułów stworzonych progra- 
mem Future Composer 1.4. 

MED — dość popularny se- 
kwencer (wersje 3.21 i 3.22). 

MODZEXE — programik po- 
zwalający na przetworzenie 
modułów w zbiory wykonywal- 
ne (w efekcie po kliknięciu na 
ikonkę modułu zacznie on 
grać). 

MODULE MASTER — od- 
twarzacz (w wersjach 1.7 i 
2.5). 

MULTIPLAYER — odtwa- 
rzacz (w wersjach 1.17 i 1.32). 
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rsja 1.02) i NOISEPACKER 
(wersja 3.0) — to programy 
opisywane w Magazynie AMI- 
GA 11/93 przez MaXyMa. 

NOISEPACKER DECRUN- 
CHER (wersja 2.40) — to do- 
skonałe uzupełnienie Noise- 
packera, rozpakowujące spa- 
kowane nim moduły. 

NOISERIPPER 3.0 — kolej- 
na „wyciągaczka” do modułów. 

OCTAMED PRO 4.0 
ośmiogłosowa wersja demon- 
stracyjna tego znanego progra- 
mu komercyjnego. 

OKTALYZER (wersje 1.1 i 
1.53) — ośmiogłosowy se- 
kwencer, który jakoś się nie 
przyjął. 

OKTUTILS — dwa progra- 
my, pozwalające na prze- 
kształcanie modułów z formatu 
Protrackera na format Oktaly- 
zera i odwrotnie. Podobną 
funkcję pełni też inny, znajdu- 
jący się natym kompakcie, pro- 
gram o dość mylącej nazwie 
Tracker. 

OCTAMEDPLAY — odtwa- 
rzacz dla modułów napisanych 
MEDem i OctaMEDem. Jest 
także wersja tego odtwarzacza 
dla modułów stworzonych za 
pomocą MED 4.0. 

OMNIPLAYER (wersje 1.211 
1.22) — odtwarzacz rozumieją- 
cy „wiele formatów”. 

PLAYFILE 1.2 = inny, nieco 
mniej znany odtwarzacz. 

PLAYFTM— odtwarzacz dla 


/ The Music) to bardzo popular- 


| mat modułów. Dalej nie będę 


| najbardziej znanych z tego 
| komputera melodyjek. 








| rzacz znający kilkadziesiąt for- 


modułów formatu FTM. A cio | 
to? Ano tak... Wielbiciele Pro- 
trackera mają klapki nauszach 
i nie poza MODem nie słyszą. 
Rozjaśnię im zatem horyzonty 
myślowe. Format FTM (Face 


ny w amerykańskiej sieci for- 


tłumaczył, bo i tak nie zrezy- 
gnujecie z Protrackera. 
PLAYSID — odtwarzacz dla 
„Kawałków" z... Commodore 
64. Oprócz programu nagra- 
nych jest także kilkadziesiąt 


POWERPLAYER — kolejny 
odtwarzacz w kilku wersjach 
(2.1, 3.0, 3.4). Program ten 
wymaga bibliotek powerpa- 
cker.library, Ih.library i req- 
tools.library, które są nagrane 
w innym katalogu. 

PRORIPPER 2.0 — „wycią- 
gaczka”. 

PROTRACKER — jakiś taki 
zupełnie nieznany programik, 
na dodatek niepotrzebnie zaj- 
mujący miejsce wieloma we- 
rsjami(1.1A, 1.1B, 1.3B, 2.1A, 
2.2A), a jakby tego było mało, 
to jeszcze są kody źródłowa 
dla wersji 1.2 i 2.0. 

RTRACKER — odtwarzacz 
modułów, działający z syste- 
mem 2.0 lub wyższym SFX 2.4 
— odtwarzacz sampli — SV8X 


i „surowych” (RAW). 
SMUS2MOD — program 
przekształcający fragmenty, 


nagrane w formacie SMUS, na 
moduły do trackerów. 





"TEZ" 


Oprócz programów „ściśle"” 
związanych z muzyką na kom- 
pakcie znajdziemy też: kilka 
programów użytkowych, mię- 
dzy innymi: 

LHA — program archiwizują- 
cy, którym możemy rozpako- 
wać wszystkie zbiory z tego 
kompaktu o rozszerzeniach 
„lzh lub .lIha. 

UNZIP — rozpakowywacz 
pecetowego formatu ZIP. 

NTSC i PAL — to dwa pro- 
gramiki, pozwalające na prze- 
lączenie Amigi w odpowiedni 
tryb wyświetlania (różne pro- 
gramy mogą potrzebować bądź 
jednego, bądź drugiego). 

W innym ciekawym katalogu 
(OtherLZH) oprócz programów 
i modułów dla peceta znajdzie- 
my też moduły Dawida Whitta- 
kera, moduły formatu FTM, 
moduły stworzone programami 
Future Composer 1.3 i 1.4, 
MED, OctaMED, Oktalyzer, a 
także moduły w zupełnie u nas 
nie znanych formatach: MK2, 
GMD, SIdMON, SFX, Sound- 
Monitor i JAM. Jednak prawie 
wszystkie te moduły można 
odsłuchać, bo niektóre z „pla- 
yerów" je rozpoznają. 

Sądzę, że wszyscy, którzy 
na serio zajmują się amigową 
muzyką, powinni wzbogacić 
swoje zbiory o ten kompakt. 
Ogólną ocenę obniża nieco 
fakt, że około 1/6 objętości 
kompaktu zajęta jest na pro- 
gramy i dane działające na 
komputerach, które są nam 
obojętne. [JSU] 





SNDZAP 3.0 — przekształca 
sample na (prawie) dowolny 
zrozumiały dla Amigi format. 

ULTRAPLAYER — odtwa- 


| matów. 


Dystrybutor: Eureka, 

62-300 Września, ul. Wojska Poskiego 13, 
tel. tax 065-362714, 

Ocena: 4+ 
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rzywykliśmy już do 
kompaktów-kombaj- 
nów, zawierających 
zestaw kilkuset me- 
gabajtów programów użytko- 
wych shareware i public do- 
main. Są to zwykle kolekcje 
znanych *zbieraczy' tego typu 
softu, np. Freda Fisha. Mimo 
że na takim kompakcie znaj- 
duje się wiele interesujących 
rzeczy, to jednak dotarcie do 
tego jednego programu, które- 
go akurat potrzebujesz, wy- 
maga użycia co najmniej ja- 
kiejś *książki fishowej”, a po- 
tem przebicia się przez za- 
gnieżdżone podkatalogi. 
Płytka Amiga Tools różni się 
tym od innych zbiorów na CD, 
że tutaj programy są poukła- 
dane tematycznie, w przyzwo- 
itych katalogach (niestety. 
niekiedy nazwanych po nie- 
miecku, ale można się domy- 
ślić, o co chodzi). Na krążku 
znajdziemy między innymi: 
Masę użytków dla posiada- 
czy komputerów z kośćmi 
AGA i systemem 3.0, m.in. 
Degrader i RunSnit (programy 
pozwalające uruchomić star- 
sze oprogramowanie, nie dzia- 
lające na nowszych Amigach), 
Reset 1200 (program dla tych, 
którzy mają problemy z twar- 





dym dyskiem przy każdym re- | 


secie) i demo programu True- 
Paint dla kości AGA. 
Dużo jest też dodatków do 


Workbencha — Magic Work- | 


bench z dużą kolekcją specjal- 
nych, ośmiokolorowych ikon, 
blankery, cała masa commoadi- 
ties, ToolManager i inne po- 
mniejsze programiki, umilają- 
ce pracę z systemem. 
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Osobny katalog przeznączo- 
no dla programów określanych 
mianem *disk-tools". W tym 
worku znajdują się programy 
do obsługi twardego dysku, 
napędu dysków optycznych 
(wśród nich system AmiCD- 
ROM pozwalający na rozpo- 
znanie i wykorzystanie przez 
AmigaDOS dowolnego napędu 
SCSI), wersja demonstracyjna 
bardzo prostego w obsłudze i 
przypominającego windowso- 
wy File Manager programu Dos 
Manager 2 oraz cztery najpo- 
pularniejsze programy do ar- 
chiwizacji (backupu) danych. 

Już tradycyjnie muzyka jest 
szeroko reprezentowana po- 
przez sample (niektóre po kil- 
kaset KBI), czternaście skonfi- 
gurowanych odtwarzaczy do 
modułów, cztery rippery, nie- 
śmiertelnego Protrackera 2.3 
(tym razem z "łatką" umożliwia- 
jącą mu poprawne działanie na 
komputerach, wyposażonych 
w kości graficzne AGA), MEDi 
OctaMED oraz kilkanaście 
programów użytkowych dla 
bardziej zaawansowanych mu- 
zyków. Warto zauważyć, że na 
dysku nie ma modułów. Sądzę. 
że słusznie — wystarczy ich na 
innych kompaktach. 

Również maniacy telekomu- 
nikacji znajdą tu coś dla sie- 
bie. W katalogu DFU znajduje 
się około dziesięciu progra- 
mów do obsługi modemu, od 
terminali (X-Comm, Term 3.4, 


JRComm) do programów 


/ zmieniających nasz komputer 


w bardzo inteligentny faks 
(CheapoFax, Multi-Fax). Jest 
też specjalizowane oprogra- 
mowanie dla użytkowników 
modemów firmy ZyXEL. 
Graficy nie otrzymają tak roz- 
budowanego zestawu jak mu- 
zycy, ale zawsze można będzie 
wykorzystać ponad 20 progra- 
mów użytkowych. Oprócz tego 


w katalogu Cliparts plastycy | 


znajdą grafiki (cliparty...) w for- 


macie EPS oraz [FF. Zbieracze | 


czcionek również powitają z za- 
dowoleniem kilkadziesiąt czcio- 
nek, zarówno monochroma- 
tycznych, jak i kolorowych. 
Posiadacze karty EGS lub 
zgodnych z EGS będą na pew- 
no zadowoleni z faktu, że na 
AT znajduje się katalog z po- 
nad trzydziestoma programa- 
mi do tej karty. Także ci, 
którzy mają karty graficzne 


Merlin, Picasso czy Retinateż | 


się nie zawiodą — do każdej z 
nich jest po kilka, a niekiedy 
kilkanaście, programów. 
Kompakt Amiga Tools zawie- 
ra także wiele dużych komer- 
cyjnych aplikacji w wersji de- 
monstracyjnej. Można tu zna- 
leżć Dyna CADD, Cinema 4D, 
ImageFX, Maxon Paint, Scala 
MM300, Samplitude 2.04, Per- 
sonal Paint, Diavolo Backup. 
Page Stream 2.2HL, Word 
Worth 2, AmiWrite, Maxon 


| Twist i kilka innych. 
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zyczy ZEWN DAG A 


Niestety, objętość tego te- 
kstu jest ograniczona ; nie je- 
stem w stanie zwrócić uwagi 
Czytelników na wszystkie cie- 
kawe katalogi, znajdujące się 
na plytce Amiga Tools. Warto 
jednak wspomnieć o katalogu 
Netzwerk, zawierającym pro- 
gramy sieciowe. W katalogu 
DTP zalnteresowani znajdą, 
oprócz wspomnianej wersji 
demonstracyjnej Page Strea- 
ma, także kilkadziesiąt czcio- 
nek wektorowych do tego pro- 
gramu. Oprócz tego na Amiga 
Tools można znaleźć progra- 
my użytkowe do drukarek, pro- 
gramy testujące Amigę, jej pa- 
rametry i szybkość, oraz bate- 
rię (nie mylić z bakterią) anty- 
wirusów. (A propos sieci — w 
głównym katalogu AT znajduje 
się skrypt, pozwalający zain- 
stalować pakiet ParNeti, jeżeli 
tylko posiadasz przewód, ko- 
munikować się z drugą Ami- 
gą.) 

Amiga Tools nie uruchamia 
się automatycznie. Nie można 
go więc używać na *gołym" 
CDTV czy CD32, bez stacji 
dysków. Niemal wszystkie pli- 
ki dokumentacyjne, znajdują- 
ce się na dysku, są po angiel- 
sku lub niemiecku. Mimo tego 
, Amiga Tools uważam za bar- 

dzo dobry worek z użytkami, 

godny polecenia wszystkim 

Czytelnikom, którzy są w sta- 

nie odczytać płytkę CD-ROM i 

wysupłać z kieszeni odpowie- 

dnią sumę pieniędzy. [raf] 
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miga CD32 jest po- 
strzegana raczej jako 


konsola do gier. Tym | 


czasem, głównie w 
Anglii, powstają dla tej konsoli 
także programy użytkowe. 


Jednym z nich jest Video Cre- 
ator firmy Almathera. 
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VIDEO 


Nie tylko Scala 


(R. 


się głównie tym, co odróżnia 
Video Creator od innych pro- 
gramów. Mogę Was przy tym 
zapewnić, że opisywany pro- 
gram ma wszystkie zalety pro- 
gramów konkurencyjnych. 
Video Creator może być 
sterowany fabrycznym joypa- 





Na efektownym pudełku wi- 
dnieje napis "Create your own 
music videos* (stwórz swoje 
wideoklipy). Przyznam, że za- 
ciekawiło mnie to do tego 
stopnia, że postanowiłem zo- 
baczyć, z czym to się je. 

Instrukcja (podobnie zre- 
sztą jak i sam program) jest 
dwujęzyczna (angielska i nie- 
miecka). Nie ma, niestety, in- 


strukcji po polsku. Rozmawia- | 


lem na ten temat z przedstawi- 
cielstwem Almathery w Pol- 
sce. Sprawa ta bardzo leży im 
na sercu i już wykonują tłuma- 
czenie podręcznika. Niemniej 
program jest tak prosty w ob- 
słudze, zwłaszcza dla kogoś, 
kto chociaż raz w życiu bawił 
się Scalą lub MediaPointem, 
że język instrukcji nie będzie 
problemem, zwłaszcza że 


wszystkie czynności ilustro- | 


wane są odpowiednimi rysun- 
kami. Ponieważ o programach 
"konkurencyjnych", a zwła- 
szcza o Scali, piszemy dość 
dużo, w tym artykule zajmę 
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dem — nie jest to jednak zbyt 
wygodne. Twórcy programu 
zadbali zatem o możliwość 
wybierania wszystkiego za 


pomocą myszki. Specjalnie 
opracowane rozkazy umożli- 
wiają zastosowanie dowolnej 
myszki od *normalnej" Amigi 
bez konieczności stosowania 
dodatkowych zabiegów. 
Pierwszą czynnością jest 
zapoznanie się z możliwo- 
ściami programu. Najprościej 
to zrobić, uruchamiając wcho- 
dzące w skład programu 
demo. Cały czas mimowolnie 
porównywałem takie demo z 
innymi, znanymi mi na przy- 
kład ze wspomnianej Scali 
czy MediaPoint. Muszę przy- 
znać, że porównanie to wypa- 
dło raczej na korzyść Video 
Creatora, który bardzo umie- 
jętnie korzysta z możliwości, 
jakie daje mu CD32. Oczywi- 
ście w Scali czy MediaPoint 
(A1200) także można korzy- 
stać z "kompaktowej" muzyki 
czy długich animacji, doczyty- 








wanych z tegoż nośnika, nie- 
mniej wymaga to dokupienia 
dość drogich modułów zewnę- 
trznych oraz interfejsu do 
czytnika i samego czytnika. A 


| tuwystarczy tylko włożyć płyt- 


kę i zamknąć klapkę czytnika. 

Obrazki, z jakich korzysta 
Video Creator, mogą być w 
formacie IFF/'ILBM (z wyjąt- 
kiem obrazków HAM), a także 
w pecetowym formacie GIF. 
Video Creator umożliwia wy- 
korzystanie w prezentacji po- 
nad 50 efektów. Niektóre z 
nich (Cut, Slide. Seroll, Cube, 
Push, Stretch, Fade) są już 
znane tym, którzy zetknęli się 
z produktami *konkurencyjny- 


mi”, niemniej są chyba nieco | 


lepiej dopracowane, zwła- 
szcza pod względem plynno- 
ści. Mają także znacznie szer- 
szy zakres regulacji szybko- 
ści pojawiania się efektu niż 
Scala czy Media Point. A 
przede wszystkim nie spra- 
wiają kłopotów przy 2 MB pa- 


| mięci, z czym na przykład w 


Scali bywa różnie. 
Produkt Almathery ma tak- 
że kilkanaście efektów niedo- 





EATOR 


znane choćby użytkownikom 
Deluxe Painta. Psycho Cycle 
umożliwia nam dowolne usta- 
wienie parametrów *kołysa- 
nych” kolorów. Możemy na 
przykład zażyczyć sobie cyc- 
lingu wyłącznie dla tła lub 
ustawić zakres efektu dla po- 
szczególnych składowych 
RGB rysunku. Umożliwia to 
uzyskanie znacznie milszych 
dla oka efektów niż w wypad- 
ku normalnego cyclingu (Vi- 
deo Creator ma możliwość 
korzystania także i z tego 
ostatniego). 

Kolejnym bardzo ciekawym 
efektem jest MixPicture, który 
umożliwia płynne przejście 
jednego obrazka w drugi, jed- 
nak przy pozostawieniu na 
ekranie tego pierwszego ry- 
sunku. 

Możliwości efektu wzboga- 
cone są wieloma operacjami 
logicznymi (AND, OR, XOR). 
Efekty, jakie dają takie opera- 
cje, mogliście zobaczyć w ar- 
tykule *Obrazku zmień się" w 
Magazynie AMIGA 2/94. Nie 
mniej ciekawe są efekty doty- 
czące palety obrazka, z którą 
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programach. Jednym z cie- 
kawszych jest Psycho Cycle. 
Jest to znacznie ulepszone 
"kołysanie kolorów" (cycling) 





można wyprawiać 'co dusza 
zapragnie”, uzyskując psy- 
chodeliczne wyniki. Podob- 
nym celom służy także inna 
"tajna broń” Video Creatora 


MAGAZYN AMIGA 9/1994 


— Overlay — pozwalająca na 
łączenie kilku obrazków ze 
sobą (bez względu na tło czy 
są to obrazki nieruchome, ru- 
chome, dwu- czy trójwymia- 
rowe). 

Video Creator umożliwia 
także inne operacje na efek- 
tach, takie jak jednoczesne 
stosowanie kilku efektów do 
jednego ekranu, dwa rodzaje 
synchronizacji obrazu z mu- 
zyką i efektami. 

Oprócz efektów Video Cre- 
ator ma wiele nie spotykanych 
gdzie indziej możliwości 
zmiany wyglądu "tradycyjne- 
go" (to znaczy obrazek + na- 
pis + efekt) ekranu. Bardzo 
interesujący jest 


niewielkie zapętlone animacje 
(2D i 3D), które możemy 
wmontowywać w zastosowa- 
ne przez nas efekty, co znacz- 
nie wzbogaca wygląd ekranu. 
Można także nakładać na 
ekran gotowe trójwymiarowe 
animacje wektorowe, 

Interesująca jest także 
możliwość uzupełnienia na- 
szej prezentacji o teksty. Nie 
byłoby to nic szczególnego, 
gdyby nie fakt, że CD32 za- 
zwyczaj nie ma klawiatury. 
Możemy wprowadzać własne 
teksty za pomocą klikania za 
pomocą myszki na tabelce z 
literami lub wybrać jeden z 
gotowych napisów. 

Tych ostatnich jest aż 147 
megabajtów (niestety, ze zro- 


zumiałych względów ani w 
jednym, ani w drugim wypad- 
ku nie ma polskich liter). Po- 
nadto na kompakcie mamy 
313 MB obrazków i 201 MB 


MAGAZYN AMIGA 9/1594 


tu Quad- | 
Anim. Co to takiego? Są to | 





animacji. Reszta to program. 
W sumie Video Creator zaj- 
muje na kompakcie zdecydo- 
wanie więcej miejsca niż prze- 
ciętny program, bo aż 682 MB. 


Niestety, w tym układzie mie- | 


ści się niewiele muzyki, ale to 
nie szkodzi, bo dzięki odpo- 
wiedniej opcji menu możemy 
sobie do naszej prezentacji 
dołożyć ulubiony kawalek z 
dowolnego kompaktu mu- 
zycznego. 

Każdy, kto stworzy wielkie 
dzieło, chee je uwiecznić, 
choćby po to, aby móc je sobie 
odtworzyć w dowolnej chwili. 
Jak wszystkim wiadomo, 
CD32 może "zapamiętać" je- 
dynie około 100 bajtów, a za- 
tem zajmujące dość dużo pa- 
mięci dane do prezentacji wy- 
dają się być "jednorazówka- 
mi". Video Creator pozwala 
jednak zapisać we wspomnia- 
nych 100 bajtach wszystkie 
potrzebne do odtworzenia pre- 
zentacji parametry. Może nam 
się to przydać na przykład wte- 
dy, gdy podczas pracy nad jed- 


MULTIMEDIA Z 


produkcji Almathery (lub in- 
nych firm). 
* Nagrać gotową prezenta- 


| cję na taśmę wideo. 





ną prezentacją chcemy zoba- | 


czyć coś w innej. 
nie” gotowej prezentacji w taki 
sposób pozwoli nam jednak na 
odtwarzanie naszego "klipa" 
tylko do momentu wyłączenia 
CD32. Aby zachować efekt 
pracy, można: 


* Rozbudować (CD32 o 
przystawki pozwalające na 
podłączenie stacji dyskietek 


EE 





lub twardego dysku (nie wy- 
maga komentarzy). 

* Połączyć CD32 z "nor- 
malną" Amigą za pomocą in- 
terfejsu, Może to być interfejs 


*Zapamięta- | 





Na uwagę zasługuje także 
polityka promocyjna firmy Al- 
mathera, która prosi o nadsy- 
łanie własnych obrazków lub 
fotografii do zeskanowania 
(na adres podany w instruk- 
cji). Najlepsze z nich będą 
umieszczane w nowych we- 
rsjach programu lub na dys- 
kach z danymi do Video Crea- 
tora, a ich autorzy zostaną 
nagrodzeni takimi dyskami, 
na których znajdą nie tylko 


wyrazu. Zdecydowanie pole- 
cam nabycie zestawu ACD32 
+ Video Creator. Będzie on 
kosztował zdecydowanie ta- 
niej niż najtańsza konfigura- 
cja Amigi, na której można 
wykonać prezentacje progra- 
mami konkurencyjnymi. 

A firma Almathera zapowia- 
da kolejne, zapewne równie 
ciekawe, programy (i gry tak- 
że) dla CD32. Warto się także 
zastanowić, czy przy obecnej 
cenie CD32 nie przydałoby się 
swojej A1200 uzupełnić o taki 
*drobiażdżek", zwłąszcza że 
taka konfiguracja (przy wyko- 
rzystaniu łączącego te dwa 
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swoje, ale i mnóstwo innych 
obrazków. 


producenta: Wiem, że Alma- 
thera wszystkie swoje progra- 
my wydaje na płytkach CD- 
ROM. Należałoby się jednak 
zastanowić, czy tak doskona- 
ły program nie jest wart wyda- 
nia w wersji dla Amigi 1200 z 
twardym dyskiem. Nie byłoby 
to chyba zbyt trudne technicz- 
nie, a zdecydowanie zwięk- 
szyłoby liczbę zainteresowa- 
nych programem, zwłaszcza 
że dzięki kilku nowatorskim 
rozwiązaniom w wielu miej- 
scach Video Creator przewyż- 
sza swoich konkurentów z 
"normalnej" Amigi. 

A jeśli ten apel nie odniesie 
skutku? 

Amiga CD32 w ostatnim 
czasie bardzo potaniała. Tak- 
że i u nas. Zatem polecam Vi- 
deo Creator użytkownikom 
CD, którym znudziła się Scala 
czy MediaPoint i chcą, aby ich 
prezentacje nabrały innego 
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komputery interiejsu) wyjdzie 


| zdecydowanie taniej niż jaki- 
Na zakończenie apel do | 





kolwiek czytnik do A1200, a 
dodatkowo umożliwia korzy- 
stanie z "usług" przystawki 
Full Motion Video. 

Czasem o nabyciu kompu- 
tera decyduje jeden program 
(na przykład Cubase + Ata- 
riST). Video Creator dla Amigi 
GD32 jest na pewno takim 
programem. 

Dziękujemy dystrybutorowi 
CD32 — hurtowni APS (War- 
szawa, ul. Racjonalizacji 5, 
tel. 0-22/489214) — za udo- 
stępnienie nam tej Amigi, co 
pozwoliło na wykonanie testu. 

[msp] 


Producent: Almafera 
| Dystrybutor: Amathera Polska, 
| 68-440 Raszków, 
| Przybysławice 47, 


| tela 054-%49323. | 
Ocena: 5 | 
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NETWORK CD 


a niepozornie wyglą- 
dająca płytka okazała 
się po rozpakowaniu 
jednym z najużytecz- 
niejszych kompaktów, jakich 
używałem. Network CD jest 
zbiorem właściwie wszystkich 
możliwych niekomercyjnych 


programów, pozwalających na 
połączenie dwóch Amig za po- 
mocą przewodu. 
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pzy 


ga nie jest taka komfortowa jak 
w wypadku ParNeta, gdyż trze- 
ba wpisywać komendy podobne 
do tych stosowanych w GLI 
(copy, rename, delete, make- 
dir). Również szybkość trans- 
misji nie jest imponująca — od 
ok. 10KB/s(115 200 bps) do, w 
zależności od szybkości połą- 
czonych maszyn, ok. 40 KB/s. 
Twin Express ma dwie zalety, 



















| ro 








Nabywca znajdzie tu przede 
wszystkim w pełni zainstalowa- 
ny pakiet ParNet, opisywany w 
jednym z tegorocznych nume- 
rów Magazynu AMIGA. Wyma- 
ga on specjalnego przewodu, 
podłączanego do gniazd paral- 
lel komputerów. Niestety, na 
kompakcie umieszczony został 
ParNetwstarej wersji 1.0, anie 
najnowszej — 2.1, ale i tak 
umożliwia to połączenie dwóch 
lub więcej Amig w minisieć, po- 
zwalającą na wymianę między 
nimi zbiorów z szybkością po- 
nad 20 KB/s. (Szybkość ta zale- 
ży od połączonych kompute- 
rów). 

Drugim ważnym programem 
do komunikacji między dwoma 
komputerami jest Twin 
Express, również przez nas 
opisywany (w 1993 roku). 
Umożliwia en wymianę plików i 
korzysta z przewodu typu null- 
modem, podłączonego do 
gniazd serial obu Amig. Obsłu- 
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które są właściwie nieosiągalne 
dla ParNeta. Po pierwsze po- 
zwala na pracę na większych 
odległościach między kompute- 
rami, a po drugie umożliwia ko- 
munikację z pecetem dzięki 
specjalnej wersji programu dla 
tego komputera (znajduje się na 
dysku). 

Dalej na Network CD znajdu- 
je się katalog o nazwie Others, 
zawierający cztery mniej popu- 
larne pakiety sieciowe — bar- 
dzo prosty i mało wygodny Emit, 
posiadający wersję pecetową 
GetSend, NetFS, będący na- 
kładką na zaawansowany pa- 
kiet AmiTCP oraz ParNFS, klon 
ParNeta (praktycznie w działa- 
niu niewiele się różniący). 

Rodzynkiem, ale mało przy- 
datnym, jest w pełni zainstalo- 
wany pakiet SerNet, który jest 
odpowiednikiem ParNeta, ale 
wykorzystuje złącze szerego- 
we do komunikacji. Mimo tego 
że umożliwia on połączenie 





Amig o wiele bardziej dostęp- 
nym od parnetowego przewo- 
dem null-modem, to jego zain- 
stalowanie na drugiej Amidze 
jest bardzo trudne. Do tego 
stopnia trudne, że Weird Scien- 
ce zamieściła specjalny plik te- 
kstowy, wyjaśniający tę opera- 
cję, który zawiera podziękowa- 
nia dla Almathery za wyjaśnie- 
nie, jak w ogóle SerNet się uży- 
wa! 

Oprócz tego na dysku znaj- 
dują się katalogi zawierające 
m.in. ważniejsze programy do 
(de)archiwizacji danych (DMS, 
LhA, LZ, Zoo), konwertery gra- 
ficzne (Wasp, FastJPEG), kata- 
log z programami do odczytu 
zbiorów i manipulacji nimi w for- 
macie Photo-CD, a także kom- 
pletnie zainstalowane progra- 
my teminalowe do modemu 
(Term, NComm) oraz SID2 — 
program do manipulacji plikami, 
napisany przez jednego z auto- 
rów programu Directory Opus. 

Jednak, jak by nie liczyć, 
wszystkie dotychczas wymie- 
nione aplikacje zajmują w naj- 
lepszym wypadku kilkadziesiąt 
MB z ponad sześciuset ofero- 
wanych przez płytkę kompakto- 
wą. Weird Science umieściła 
więc, jakby „na deser", 74 dyski 
PD zserii TBag, 140dysków dla 
użytkowników AMOS-a (nie 
znalazłem tego nigdzie indziej, 
prawdziwy klejnot dla amosow- 


Aniqa Wadbench 18,512 graphici man |,789,440 ofher nem 








ców!!l), ponad 138 MB (a wła- 
ściwie 138 milionów bajtów) 
obrazków w formacie IFF (zwy- 
kle w 256 kolorach) oraz dyski 
Freda Fisha od numeru 801 do 
975. Niezłe ciasteczko! 

Całość może się podobać. 
Większość ikon została naryso- 
wana na nowo, a posiadacze 
systemów 2.0 i 3.x, używają- 
cych Network CD, skorzystają 
z kilku programików w szufla- 
dzie WBStartup, umilających 
korzystanie z dysku oraz wi- 
docznego na zdjęciach popra- 
wionego wystroju systemu. Na 
marginesie można dodać, że 
maniacy zbierania bibliotek, do 
których sam należę, będą zado- 
woleni, gdyż w jednym z trzech 
katalogów Library (dla syste- 
mów 1.3, 2.x I 3.x) znajduje się 
wiele unikatowych okazów. 

Wszystkie programy (no, 
zdecydowana większość) zgro- 
madzone na Network CD, jaki 
przeróżne pliki tekstowe, umie- 
szczone w części przeznaczo- 
nej na kolekcje PD, są w języku 
angielskim. Płytka ta powinna 
stanowić obowiązkowe uzbro- 
jenie każdego amigowca z czyt- 
nikiem CD-ROMI [raf] 

Ps. Przy okazji przypomnie- 
nie. Większość programów, za- 
instalowanych na płytce, to pro- 
dukty shareware i ich użytkow- 
nik powinien wysłać autorowi 
odpowiednią zapłatę — opłatę 
rejestracyjną — określoną w 


Dystrybuńor: Eweka. 62-300 Września, 


u. Wojska Polskiego 13, lel.tax 065-362714. 
Ocena: 5 
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aki napis widnieje na 
okładce kompaktu. 
Muszę jednak zmar- 
M  twić wszystkich zwią- 
zanych w jakikolwiek sposób z 
Iwim grodem. Na kompakcie 
produkcji niemieckiej 
Software 2000 nie znajdziemy 
ani zsamplowanego Szczep- 
cia i Tońcia, ani innych batia- 
rów, ani widoków z Zamarsty- 
nowa. Nie jest to także nic 
związanego z innym „Iwim 
miastem" (Berlinem), a (jak to 
określił autor) gra przygodo- 
wo-miłosna. Dlaczego zatem 
tytułowe lwy? Ano dlatego, że 
akcja toczy się w trzecim mie- 
ście, mającym związek z 
królem pustyni, Singapurze. 


firmy | 


Na początek drobne „zia- | 


zia”. Próba uruchomienia kom- 
paktu na Amidze 500 (1 MB) z 
czytnikiem A570 kończy się 
fiaskiem (ze względu na brak 
pamięci). Na ACD32 pamięci 
nie brakuje, jednak po wczyta- 


DO A 
PORA 


mi JE 
8 


Ra 
500+ 


non 
0,57MB:DOFA 500 = 


450.000 


niu intra konsola przestaje re- 
agować na cokolwiek, a 
szczególnie na joypad. Nie ma 
natomiast problemów z uru- 
chomieniem kompaktu na Ami- 
dze CDTV. 

Co robić w pozostałych wy- 
padkach? Trzeba umieć sobie 
radzić. Nieco trudniej jest przy 
A500 z czytnikiem A570. Nale- 


ży przegrać sekwencję starto- | 


wą do RAM-u, wyrzucić z niej 
wiersz „intro” i uruchomić z 
RAM-u. Wystąpią jedynie 
pewne klopoty z myszą, która 
zacznie chodzić kilka razy 
szybciej niż normalnie, przez 
co gra będzie wybitnie „łatwa” 
w obsłudze. A na CD32? Tu 
sprawa jest o wiele prostsza. 


z 
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Wystarczy „skombinować" 
myszkę i podłączyć ją do gnia- 
zda obok joypadu. 

Na czym polega gra? 

Musisz dotrzeć do dużego 
budynku (zwanego Maiterhorn 
Building) na ulicy Phillipsa. 
Nie napiszę, po co, ani co Cię 
może czekać po drodze (a 
czeka między innymi dużo pa- 
nienek), gdyż po pierwsze: 
odebrałoby Ci to przyjemność 
grania, po drugie — zakłada- 
jąc zerową znajomość języka 
niemieckiego u większości 


Czytelników — opis taki byłby | 


co najmniej trzykrotnie dłuż- 
szy niż, ciągnące się już od 


pewnego czasu, Goblinsy. A | 
nato, niestety, nie ma miejsca. | 








Nie łudź się jednak, że instruk- 
cja Ci pomoże. Oprócz krótkiej 
historii Singapuru i adresów 
najlepszych hoteli nie znaj- 
dziesz w niej nic. A wszystko 
po to, abyś, jak piszą autorzy 
na zakończenie, „spędził go- 
dziny, tygodnie i miesiące z tą 
grą”. Niestety, nie jestem aż 
takim fanatykiem gier przygo- 
dowych (nawet ciekawych, jak 
ta), abym spędzał z nią dłużej 
niż osiem godzin. Doszedłem 
zatem do pewnego miejsca | 
„zapisałem kod” w pamięci. 
Może jeszcze kiedyś do niej 
wrócę. 

Ciekawym pomysłem jest 
możliwość zapisania w dowo|- 
nym momencie kodu (Lesezei- 
chen), co umożliwia wznowie- 
nie gry od tego miejsca. Nie- 
często się to zdarza w grach 
na kompaktach. 

Pewnym utrudnieniem w 
grze będzie to, że bez niezłej 
znajomości języka niemiec- 


TEL./FAX:.(0-12) 22-36-39 
30-104 Kraków 45, skr. poczt. 99 





A 





kiego absolutnie nic się nie da 
zrobić. Opisy do poszczegól- 
nych stron są długie i zawiera- 
ją wyrażenia spoza zakresu 
„uniwersyteckiej niemczyzny” 
— przez co, mimo że znam ten 
język, musiałem obłożyć się 
słownikami. To znacznie obni- 
ża, w moim odczuciu, ocenę 
programu. Wydaje mi się, że 
gra powinna sprawiać przy- 
jemność, jednak bez wymagań 
takich samych jak dla do- 
świadczonego germanisty. Z 
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gry przebiją zaiascynowanie 
autora Singapurem (najpraw- 
dopodobniej był tam przez ja- 
kiś czasj. Ja osobiście wolę 
Lwów, a z gier o podobnej „fi- 
lozofii* — Leisure Suit Larry. 

Oprócz gry „podstawowej ” 
na kompakcie znajdują się 
także zapowiedzi firmy Soft- 
ware 2000. Obejmują one po- 
pularną swego czasu niezłą 
grę przygodową Holiday Ma- 
ker (w wersji niemieckoję- 
zycznej) oraz dwie zapowie- 


dzi gier, przy których znajo- 
mość języka nie jest ważna: 
Wilda West Worid (symulacyj- 
na gra „westernowa” — coś w 
rodzaju Sim City, tyle że na 
Dzikim Zachodzie), Letrix — 
układanka i Shiftrix — „bom- 
bastyczna” (to znaczy z bom- 
bami) gra logiczna z nie naj- 
gorszą grafiką. Niestety, nie 
można sobie w nie pograć. 
Prezentacja obejmuje bowiem 
tylko krótki slideshow” z każ- 
dej z tych gier. 


Dziękujemy hurtowni APS, 
Warszawa, Racjonalizacji 5, 
tel. 22-489214 za wypożycze- 
nie nam Amigi CD32, co po- 
zwoliło na przetestowanie opi- 
sywanego kompaktu także i 
na tej konsoli. [adn] 


Producent: Sotware 
Dystrybutor: TOWS 
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ompakt o tym zagad- 

kowym tytule, ozna 

czającym po prostu 

"A teraz będzie to, co 
nazywam grami”, zawiera ko- 
lekcję 100 najpopularniejszych 
gier typu shareware i public do 
main dla Amigi. Dostarczony 
do redakcji kompakt jest już 
drugim z tej serii. Nie będę tu 
wymieniał wszystkich tytułów 
zamieszczonych na nim gier, 
bo byłoby to raczej śmieszne. 
Powiem tylko, że mając taki 
kompakt mozemy sobie pograć 
między innymi w: Aliens, Aste- 
roids, Backgammona, Black 
Jacka, Croaka, DTris (odmiana 
Tetris), Enigmę, Fighting War 
riers, LittleBoulder (odmiana 
Boulder Dash), kilka *rozmino- 
wywaczy”, Ponga, SpaceWar, 
Tank Attack, kólko i krzyżyk 
( TicTacToe) i wiele innych gier. 
Nie są one może tak doskonałe 
graficznie, jak na przykład Mi- 
cerocosm, niemniej o jakości gry 
(moim zdaniem) decyduje po- 
mysl. A dobrych pomysłów tu 
nie brakuje. 

Wspomniane 100 gier to nie 
wszystko. Jeśli z głównego 
menu wybierzemy opcję PLAY 
DEMOS, wówczas mamy do 
stęp do: 


* 12 animacji Erika Schwar- 
tza. Nie są to jednak animacje 
zwyczajne. Bohaterami ich (za- 
zwyczaj) bywają samoloty, 
które nabrały cech ludzkich. 
Drugą ważną parą 'bohaterów" 
tych animacji jest seksowna 
wiewiórka i podrywająca ją 
żaba. Zarówno samoloty, jak i 
wiewiórka doświadczają tak 
zaskakujących przygód, że 
animacje te ogląda się z przy- 
jemnością, nawet wówczas, 
gdy widzi się je po raz setny. 

* Kilkuinnych animacji nieco 
mniej znanych niż Schwartz 
autorów. 

* Kilkunastu obrazków, które 
jednak są, moim zdaniem, nieco 
słabsze niż obrazki spotykane 
na innych kompaktach. 

* Słąawnego *karaoke", czyli 
programu wyświetlającego 
tekst znanej piosenki wraz z 
pelnym oryginalnym podkła- 


dem muzycznym, co pozwala | 


na dośpiewanie sobie tekstu i 
udawanie gwiazdy w domowym 
zaciszu. 

* Dema, przedstawiającego 
stworzoną przez firmę Media 
Machine i raczej zupełnie nie 
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znaną metodę wykonywania 
krótkich minutowych scenek, 
złożonych z tekstu i prostej ani 
macji, wzbogaconych o kom- 
paktowy dźwięk. Metoda ta na- 
zywa się *kathyprazes”. Działa 
to na dowolnej Amidze. 

Dwóch ładnych animacji 
"krajobrazowych", wykona- 
nych programem Vista Pro. 

Po wybraniu jakiejkolwiek 
gry lub dema pojawia się 
plansza z objaśnieniami. 
Może to być instrukcja do gry, 
jej opis lub inne uwagi auto 
rów kolekcji. 


Kompakt ma na okładce gro- 
źny (dla niektórych) napis 


fire to play 





"Amiga CD32". Na samym dole 
widnieje malutki, trudno zau- 


ważalny napis "zgodne także z | 


CDTV*". Postanowiłem spraw 
dzić, jak to jest z tą zgodnością. 

Na Amidze CD32 prawie 
wszystkie gry działają bez za- 
rzutu. Napisałem "prawie", bo 
niektóre z nich wymagają do- 
datkowego osprzętu w rodzaju 
klawiatury lub myszki, a takie 
akcesoria nie każdy użytkow- 


nik Amigi CD32 posiada. Bez | 
joysticka nie będzie możnauru- | 


chomić dwudziestu dziewięciu 
gier, bez klawiatury — siedmiu, 
a bez myszki trzydziestu czte- 
rech. Wydaje mi się zatem, że 
tytułowanie kompaktu "płytą 


AI IEN< 


Tron type game tryit 
OZI 9) 





dla CD32" jest nieco na wyrost. 

A jak wygląda sytuacja z dru 
giej strony barykady? Pójdzie 
też prawie wszystko (tu wymóg 
klawiatury i myszki nie prze- 
szkądza), niemniej niektóre z 
programów i animacji wymaga- 
ją z kolei 2 MB pamięci. Ze 
względów pamięciowych kilka 
animacji (m.in. Animated Light) 
na nie rozszerzonych zesta- 
wach ACDTV i A500 + A570 
zostanie pokazanych tylko czę- 
ściowo. Nie ma natomiast pro- 
blemów z animacjami doczyty 
wanymi z kompaktu. 

Ponadto osiem gier działa 
tylko na joypad, a demo "*karao- 
ke" na czytniku "pojedynczym" 
(takim jak w ACDTV czy A570) 
nie zadziała w ogóle. 

Podobają mi się jeszcze trzy 
rzeczy. Przy tej liczbie gier i 
demosów (ponad 120) każdy z 
nich kosztuje zdecydowanie ta- 
niej niż gdziekolwiek indziej 
(nawet na giełdzie). Podoba mi 
się także konkurs. Na odwrocie 
okladki znajduje się kupon reje- 
stracyjny. Pomiędzy wszyst- 
kich, którzy nadeślą taki kupon 
na znajdujący się na nim adres 
producenta, dwa razy do roku 
jest losowane 10 zestawów 
mysz + klawiatura do Amigi 
CD32. Trzecią rzeczą, na którą 
chciałbym zwrócić uwagę, są 
dołączane do (prawie) wszyst 
kich gier i demosów wspomnia- 
ne opisy ekranowe. 

Nie podoba mi się natomiast 
sposób *organizacji" oprogra- 
mowania na tym kompakcie. 
Jeśli coś nam się znudzi, to po 
to, aby dostać się do następnej 
gry czy dema, musimy zawsze 
zresetować komputer. Ponadto 
chwilowe nawet odejście od 
komputera podczas wyboru 
gier czy demosów powoduje 
automatyczny powrót do menu 
głównego. Toteż niezbyt cieka- 
wy objaw. 

Dziękujemy hurtowni APS, 
Warszawa, ul. Racjonalizacji 5, 
tel. 22-489214 za wypożycze- 
nie nam Amigi CD32, bez której 
test opisywanego kompaktu 
nie byłby pełny. [msp] 


|. Producent: Mutmecia Machine, Wieżka Brytana 
Dystrybutor: Eureka, 
62-300 Września 

| ul Wojska Polskiego 13, 

|. telifax 066-362714. 
Ocena: 4 
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ionierem dysków kom- 
paktowych, zawierają- 
cych kolekcję obraz- 
ków, czcionek, anima- 
cji czy modułów, była bez wąt- 
pienia Almathera. Pomysł 
okazał się tak dobry, że poja- 
wiła się konkurencja. Jedną z 
firm działających na tym sa- 
mym poletku jest angielska 
firma Weird Science. Przed- 
stawiamy zatem kompakt tej 
firmy o nazwie Multimedia To- 
olkit. 
Kompakt 


jest wprawdzie 
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oznaczony jako nadający się | 


dla CDTV i A570, 


niemniej | 


użytkownicy Amigi CD32 czy | 


czytników CD-ROM dla mode- 


li Amigi z układami AGA będą | 


mieli z niego wiele pożytku. 
Zdecydowana 
obrazków, znajdujących się 


większość | 


na tym kompakcie, jest zapi- | 


sana w trzech 


formatach: | 


zwykły HAM, HAM8 i jako gra- | 


fika 24-bitowa. W zależności 
od sprzętu, jakim dysponuje- 
my, możemy wybrać to, co na 
naszym ekranie wygląda naj- 
lepiej. 


Układ programów na kom- | 


pakcie jest bardzo podobny 
do tego, który spotykamy na 
kompaktach typu Demo Col- 
lection czy CDPD Almathery. 
Także i tu znajdziemy dwa 
systemy operacyjne (1.3 i 


3.0), program główny i to, co | 
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interesuje każdego najbar- 
dziej, całą masę danych z wy- 
mienionych na początku dzie- 
dzin. Przyjrzyjmy się zatem 
dokładniej tym ostatnim 
OBRAZKI (310 MB) znajdu- 
ją się w katalogu IMAGES i są 
podzielone na działy tema- 
tyczne: samoloty, ptaki, krajo- 
brazy angielskie, dzikie zwie- 
rzęta, stare samochody, kra- 
jobrazy z wyspy Korfu, krajo- 
brazy Kornwalii, słynne panie 
(ubrane), fraktale, zabytki 
Londynu, sławni panowie, 
ssaki (2 zestawy), Nigel Man 
sell, motocykle, krajobrazy z 


h 
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wyspy Minorka, słynne obra- 
zy, krajobrazy z różnych 
miejsc, Pompeje, auta Formu- 
ły 1, płazy i gady, Wenecja, 
krajobrazy wygenerowane 
programem Vista Pro i mi- 
strzowie wrestlingu. W każ 
dym z działów znajdziemy 25 
obrazków, zapisanych we 
wspomnianych trzech forma- 
tach. Kilka grup (Mansell, 
WWF, Cornwall] ma tych 
obrazków nieco mniej, co ra- 
zem daje 3 x 500 (500 obraz- 
ków, a każdy z nich zapisany 
w 3 formatach) digitalizowa- 
nych obrazków. 


Genialnym pomysłem jest 
dołączenie do każdego kata 
logu *problemowego" rysunku 
zbiorczego, zawierającego 
pomniejszone obrazki w takiej 
kolejności, w jakiej są zapisa- 
ne na dysku. Pozwala to na 
łatwe zorientowanie się w za- 
wartości katalogu. Taki obra 
zek zbiorczy ma ponadto je- 
szcze jedną funkcję. Wczyta- 
ny do programu głównego (o 
czym dalej) umożliwia szybki 
dostęp do siebie. 

KLIPY — czyli katalog CLI- 
PART, to 3619 kolorowych i 
czarno-białych rysunków, zaj- 
mujących w sumie 111 MB. 
Obrazki są w formatach IFF, 
EPS  (Encapsulated Post- 
Script), a także w formatach 
zrozumiałych dla programów 
PageSetter i ProDraw. Przed- 
stawiają one przeważnie dzie- 
ci, zwierzęta (w tym modne 
ostatnio dinozaury) i różne 
symbole 

Obrazki te mają zazwyczaj 
standardowe rozmiary 640 x 
512, a zatem można je wyko- 
rzystać do dowolnych celów. 
UWAGA: Niektóre z obraz- 
ków kolorowych są zapisane 
w formacie HAM8, a zatem 
zostaną pokazane wyłącznie 
na Amigach z układami AGA. 
Niemniej dla *zwykłych” ami- 
gantów sporo jeszcze zosta 
nie. 
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IKONY niewielki (w po- 
równaniu z innymi), 349-kilo 
bajtowy katalog ICONS za- 
wiera 214 dwu-, cztero-, 
ośmio- i szesnastokoloro- 
wych ikon, zgrupowanych w 
dziewięciu podkatalogach. 
Nie wszystkie są genialne, 
niemniej coś ciekawego za- 
wsze się znajdzie. 

MODUŁY — są zgrupowane 
w podkatalogach alfabetycz- 
nych katalogu MUSIC. Mamy 
tutaj 73 MB danych, na co skła- 
da się 750 modułów 'tracke- 
rowskich” i program odtwarza- 


jący je o nazwie STP. Nie | 


podejmuję się oceny jakości 
tych modułów, choćby ze 
względu na brak miejsca. Na 


obrazku przedstawić ich się nie | 


da, a gust muzyczny bywa bar- 
dzo różny. Powiem tylko, że 
moduły są szeroką kolekcją 
stylów i mód z lat 1990-1993. 
Reszty trzeba sobie dosłuchać. 
Podobnie jak na kompaktach 


Almathery, także i tu znajdzie- | 


my nieliczne polonica. Tylko 
dlaczego znowu Drrrrroooco- 
ot? To już zaczyna być nudne! 

SAMPLE — tym razem, w 
odróżnieniu od innych kolek- 
cji, dźwięki są uporządkowa- 
ne tematycznie w 24 podkata- 
logach (alarmy, dźwięki ko- 
smiczne, odgłosy bomb, 
potworów, zsamplowane 
odzywki bohaterów 
animowanych | "normalnych", 
efekty, eksplozje, odgłosy do- 
mowe, dźwięki wydawane 
przez maszyny, odgłosy natu- 
ry, instrumenty | wiele in- 
nych). Sampli jest 2349 i zaj- 
mują na kompakcie ponad 
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ryki | 


filmów | 


35,5 MB. Najwięcej jest, rzecz 


jasna, instrumentów (1239 
sztuk, 13,4 MB). 
CZCIONKI — to coś, co za- 


interesowało najbardziej na- 
szego naczelnego, i to nawet 
tak, że chciał zabrać mi ten 
kompakt. W katalogu FONTS 
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SZYK WIECIE NE RYREZDRSZOIE 


przydatnością przy korzysta- | 


niu z danych, które znajdują 
się na tym kompakcie, i zarzą- 
dzaniu nimi. Są to między in- 
nymi: Protracker 3.10 z jed 
nym modułem, OctaMED 2.0 z 
40 dodatkowymi samplami, 
odtwarzącze modułów, obraz- 
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ą BIE zr. L 9 zróżie 
znajdziemy 107 czcionek we 
ktorowych, 79 czcionek for- 
matu Compugraphic, 120 
czcionek kolorowych (na po- 
lecenie służbowe, otrzymane 
od naczelnego, zmieściłem na 
ilustracji pięć z nich, wybra- 
nych na chybił trafil), 46 
obrazków IFF z różnymi 
czcionkami, 80 czcionek post- 
scriptowych i 179 krojów 
czcionek normalnych (bitma- 


powychj. Większość tych 
ostatnich ma po kilka różnych 
wysokości. 


Ponadto na kompakcie Mul- 
timedią Toolkit znajdziemy: 


* Programy użytkowe dla 
Amigi, odznaczające się dużą 


OWE WE td 


| amigowskich 


rs folzz" 


ków i animacji oraz programy 
kompresujące (LhA, ZOO). 


* Programy użytkowe dla... | 


peceta (odtwarzacze obraz- 
ków, między innymi GWS w 
wersjach MS DOS i Windows) 
oraz... odtwarzacz modułów 
na pececie. 
Sprawdziłem, działa, także i 
na XT-ekach. Ma nawet coś w 
rodzaju pseudomultitaskingu 


(moduł może być odtwarzany | 


w tlej. Jaka to wyśmienita 
okazja, aby pognębić znajo- 
mych kloniarzy! Jeden z nich 
nawet dostał ode mnie ten 
program. Nie popełniłem przy 
tym przestępstwa — program 
jest public domain. Jednak 
wcześniej na kolanach musiał 


odszczekać wszystkie bre- 
dnie, jakie do tej pory wypo- 
wiedział w mojej obecności na 
temat Amigi. 

* Program "główny" pozwa- 
la na sprawne zarządzanie tą 
olbrzymią liczbą danych i, w 
zależności od ustawionych na 
początku parametrów, może 
być obsługiwany za pomocą 
joysticka, joypada lub myszki. 


Jest to pierwszy kompakt 
tego typu wydany przez Weird 
Science. Mam nadzieję, że 
nie ostatni. Mimo że, jak 
wspomnialem na początku, 
idea i układ jest podobny do 
kolekcji Almathery, Multime- 
dia Toolkit ma, co zrozumiałe, 
zupełnie odmienny zestaw 
danych i doskonale uzupełnia 
się z wyrobami "konkurencji". 
Oceniam ten kompakt na piąt- 
kę z plusem. 


Dziękujemy hurtowni APS, 
Warszawa, ul. Racjonalizacji 
5, tel. 22-489214, za wypoży- 
czenie nam Amigi CD32, bez 
czego test opisywanego kom- 
paktu nie obejmowałby tych 
jego fragmentów, które wyma- 
gają czytnika lepszego niż za- 
instalowany w CDTV, czy 
A570. [JB] 


Producent: Welrd Science, Wieka Brytania 
Dystrybutor; Eureka, 

62:300 Września 

ul Wojska Polskiego 13, 

tel/fax 066-362714. 

Ocena: 5+ 
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GIFs GALORE 


ydano już wiele 

różnych CD-ROM- | 

ów z nagranymi na | 

nich pokaźnymi ko- 
lekcjami obrazków. Jednak 
nie zawsze kolekcje te są wy- 
konane starannie. Często 
obrazki są posortowane jedy- | 
nie alfabetycznie, co nie uła- | 
twia znalezienia odpowie- 
dniego tematu. 

GiFs Galore jest jednym z 
nielicznych wyjątków. Nie jest 
to jednak płyta przeznaczona | 
tylko dla Amigi. Świadczy o tym 
choćby zapisanie obrazków w 
formacie GIF, a nie najpopular- 
niejszym na Amidze IFF ILBM. 
Płyta ta jest przeznaczona wła- 
ściwie dla każdego sprzętu wy- 
posażonego w CD-ROM. Z | 
tego zapewne powodu w kata- | 
logu VIEWERS umieszczono 
kilkanaście podkatalogów, za- 
wierających programy służące 
do wyświetlania ilustracji w for: 
macie GIF na różnych maszy- 
nach. Oprócz katalogu AMIGA 
znajdują się tutaj także takie 
katalogi, jak: ATARI_ST, MS- 
DOS, MAC, MSWIN, OS2, 
SPARC, SGI, X11, DECSTN, 
NEXT. Jak więc widać, płyta ta 
jest adresowana do wielu | 
odbiorców. Dość miłą niespo- | 
dzianką jest tu jednak zwróce- 
nie uwagi na amigowców. Mia- 
nowicie w głównym katalogu 
umieszczona została amigow- 
ska ikonka, prowadząca do ka- | 
talogu VIEWERS, w którym z | 


EA 


ubi 47 
Center 


kolei umieszczono ikonkę, pro- 
wądzącą do katalogu z odpo- 
wiednimi programami, wyświe- 
tlającymi GIF-y przeznaczone 
dla Amigi. Jedynym jednak do- 
stępnym natychmiast progra- 
mem jest ViewTek, pozostałe 
programy są w postaci zarchi- 
wizowanej. 

Zasadniczą częścią plyty 
jest katalog o nazwie GIFS, 
który zajmuje ponad 600 MB i 
zawiera 42 odrębne kategorie 
obrazków. Znajdziemy tutaj 
wiele różnych tematów, po- 
cząwszy od obrazków związa- 
nych z techniką, poprzez 
obrazki fantasy, wizerunki dzieł 
sztuki, aż po zdjęcia ubranych 
w kostiumy kąpielowe mode- 
lek. Jest więc w czym wybierać. 
Każda z kategorii to zwykle 
przynajmniej kilkadziesiąt, a 


znacznie ułatwi stworzenie li- 


| sty plików dla BBS-u. Zresztą z 


często nawet i kilkaset dosko- | 


nałych ilustracji. 

Wyszukanie interesującego 
obrazka może być znacznie ła- 
twiejsze po umieszczeniu w 
każdym z katalogów specjal 
nych obrazków, ukazujących 
zawartość całego katalogu w 
formie pomniejszonych wize- 
runków dużych GIF-ów. Po- 
mocne okażą się też na pewno 
pliki tekstowe, które zawierają 
wszystkie nazwy i długości pli- 
ków z danego katalogu. W pli- 
kach tych podane są także roz- 
dzielczości oraz liczba użytych 
kolorów każdego z obrazów. Z 
pewnością takie zestawienie 





myślą o ewentualnym wykorzy- 
staniu w BBS-ie płyta ta zostala 
stworzoną. 

Po tych kilku ogólnych infor- 
macjach warto chyba wspo- 
mnieć o samych obrazkach. 
Otóż większość z nich to wize- 
runki niezłej jakości, zwykle 
skanowane albo digitalizowa- 
ne. Oczywiście pojęcie dobrej 
jakości obrazu jest względne. Z 
pewnością nie jest to już obe- 
cnie szczyt osiągnięć grafiki 
komputerowej. Wystarczy 
pierwszy lepszy obrazek z 
GlFs Galore porównać z do- 
brym JPG-iem 24-bitowym o 
wysokiej rozdzielczości. Do 
zastosowań amatorskich jed- 
nak obrazki te mają jakość zu- 
pełnie wystarczającą. Dosko- 
nale mogą się nadawać do pre- 
zentacji multimedialnych lub 
jako podkład do tekstów w tele- 
gazecie, czy też jej urozmaice- 
nie. Większość obrazków ko- 
rzysta z palety 256 kolorów, co 
zwykle wystarcza do celów 
amatorskich. 

Co do tematyki obrazków to, 
jak już wspomniałem, znajdzie- 
my tu niemal wszystko. Kilka 
katalogów jest poświęconych 
prawdziwej sztuce. Są tu za- 
równo wizerunki znanych obra- 
zów, rzeźb, jak i obrazy przed- 
stawiające sztukę komputero- 
wą. najczęściej abstrakcyjną. 
Najwięcej obrazków związa- 


nych jest tematycznie z przyro- 
dą (ptaki, psy, koty, ryby, gady 
i plazy, owady, ssaki, kwiaty) i 
techniką (samoloty, helikopte- 
ry, statki, pociągi, samochody, 
broń). Są to z pewnością kate- 
gorie zajmujące najwięcej miej- 
sca. Z pozostałych katalogów 
warto może wymienić te po- 
święcone obrazom generowa- 
nym przez komputery (fraktale, 
tracingi), związane ze sci-fi 
(kosmos, filmy *Star Wars” i 
"Star Trek”, fantasy), czy też 
prezentujące znane miejsca na 
świecie. Wyodrębnionych jest 
jeszcze nieco więcej katalo- 
gów. Nie sposób jednak ich 
wszystkich tutaj wymienić. 

Ogólnie kompakt GIFs Galo- 
re jest więc niezłym produktem. 
Pewną jego wadą dla każdego 
amigowca jest przygotowanie 
go raczej pod kątem wykorzy- 
stania pod systemem MSDOS. 
Znajdują się tu głównie progra- 
my dla tych właśnie kompute- 
rów, choć Amiga nie jest kom- 
pletnie zaniedbana. Amigowcy 
znajdą tu również kilka cieka- 
wych użytków do wyświetlania 
umieszczonych na kompakcie 
obrazków. Biorąc jednak pod 
uwagę dość dużą liczbę róż- 
nych programów do obróbki 
grafiki, napisanych dotychczas 
dla Amigi, nie będzie to stano: 
wiło większego problemu. Tak 
więc każdy miłośnik kompute- 
rowych obrazków może z po- 
wodzeniem dołączyć tę płytę 
do swojej kolekcji. [jar] 


Producent: Walnut Creek 

Dystrybutor: TOWS, | 

Warszawa, U. Bełdan 2, | 

tel/iax 02-6415429. | 
j 
| 
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[fm lyta ta to jeden z wie- 
3 lu produktów angiel- 
ko skiej firmy Almathera 

Systems. Podobnie jak 


każdy inny CD-ROM tego pro- | 


ducenta, tak i Euroscene One 


jest bardzo ciekawą pozycją w 
zbiorze amigowych progra- 
mów na kompaktach. 
Euroscene One jest w cało- 
ści wypełniony twórczością 
amigowskiej sceny europej- 
skiej. Znajdziemy tu więc ta- 
kie programy, jak: dema, ma- 
gazyny dyskowe, czołówki 
różnych grup, ale także wiele 
doskonałych utworów  mu- 
zycznych, zapisanych w róż- 
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nych formatach, jak i pokaź- 
ną kolekcję najciekawszych 
obrazków stworzonych przez 
najlepszych europejskich gra- 
fików. 


Zapisane na dysku informa- 


cje są spakowane, aby płyta 


mogła być łatwo wykorzysta- | 


ną w BBS-ie. Jak zaznacza 
producent, archiwizery zasto- 
sowano po to. aby obniżyć 
koszty ewentualnego przesy- 
łania poszczególnych plików 
za pośrednictwem łączy tele- 
fonicznych. Zastosowane ar- 
chiwizery, czy LHA oraz Disk- 
Masher, są na tyle popularne, 
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danych. Pewne problemy 
może stwarzać jedynie kilka 
, plików, spakowanych progra- 
mem Zoom. Wydaje mi się, iż 
stosunkowo niewielkim ko- 
sztem można było te pliki 
przepakować do formatu 
DMS-a. Jako usprawiedliwie- 
nie dodać jednak należy, iż na 
tej samej płycie w jednym z 
katalogów umieszczono od- 
powiednie programy, służące 
do rozpakowanią danych. 


Drugą rzeczą, jaka niezbyt 
/ mi się podobała, jest podzie- 
, lenie niektórych programów 
jednodyskowych na dwa ar- 
| 


chiwa w formacie DMS. 
Podział taki jest usprawiedli- 
wiony w wypadku nagrywania 
tychże plików na dyskietki, na 


jest CD-ROM, a sumaryczna 
długość niektórych archiwów 
jest nawet mniejsza niż 800 
KB, nie jest to uzasadnione, a 
wprowadzą jedynie w bląd 
użytkowników plyty mniej 
obeznanych z obsługą Disk- 
Mashera. 
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że nie powinno być żadnych | logów, w których znajdziemy 
problemów z odpakowaniem | 


j 
j 


których zajmują więcej niż | 
850 KB, jednak gdy nośnikiem | 


| 
| 
| 
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większość produkcji sceny 
europejskiej począwszy od 
roku 1988. W katalogu, na- 
zwanym DEMOS, będą więc 
posortowane według nazw 
grup wszelkie możliwe dema, 
dyski muzyczne, slideshowy 
oraz czołówki. Jest to główny 
katalog tego kompaktu i z 615 
MB, zapisanych na płycie, 
zajmuje on aż 358 MB. Znaj- 
dziemy w nim ponad 400 kata- 
logów, zawierających produk- 
cje poszczególnych grup. Są 
tutaj produkcje takich zna- 
nych grup amigowskich, jak: 
Alcatraz, Anarchy, Androme- 
da, Kefrens, Lemon, Melon, 
Phenomena, Scoopex, Space 





Balls, Sanity, TRSI i wiele in- 
nych. Jest też kilka polskich 
grup: Alchemy, Union, Old 
Bulls, Katharsis, jednak nie- 
stety zbiory ich produkcji są 
dość skromne. 


Miejmy nadzieję, iż dzięki 
polskiemu przedstawicielstwu 
Almathery na następnej płycie 
z tej serii znajdzie się już nie- 
co więcej także polskich de- 
mek. 


W kolejnym katalogu, zajmu- 


Zajmijmy się jednak zawar- | jącym już *tylko" 143 MB i na- 


tością CD-ROM-u. Całość 
| podzielona jest na kilka kata- 


zwanym AUDIO, znajduje się 
dość pokaźna kolekcja najlep- 


25 












szych utworów muzycznych, 
stworzonych przez ludzi sceny. 
Są to głównie moduły dla Pro- 
trackera. Jednak w podkatalo- 
gu MISC znajdują się także 
utwory w innych formatach, 
między innymi Med, OctaMED 
(8 kanałów), FutureComposer, 
SID, Oktalyzer i kilka innych, 
mniej znanych. Moduły *pro- 
trackerowe” natomiast są po- 
sortowane na dwa różne spo- 
soby. W jednym z katalogów 
alfabetycznie według nazw, w 
drugim natomiast według pseu- 
donimów poszczególnych au- 
torów (każdy muzyk ma swój 
katalog). Układ taki z pewno- 
ścią znacznie ułatwi znalezie- 
nie poszukiwanego utworu, a 
dwukrotne umieszczanie tych 
samych modułów nie ma przy 
lak dużej pojemności zbyt wie|l- 
kiego znaczenia. 
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Niejako dla dopełnienia 
osiągnięć sceny znajdziemy 
tutaj także katalog GRA- 
PHICS, w którym znajdują się 
obrazki narysowane na prze- 
strzeni ostatnich kilku lat 
przez najlepszych scenowych 
grafików. Katalog ten zajmuje 


| już tylko 15 MB, jednak każdy 


powinien zapoznać się z jego 
zawartością. Niektóre obrazki 
wręcz powalają z nóg swoją 
naprawdę rewelacyjną jako- 
ścią. Zapisane są one POZY) 
ście w formacie IFF ILBM, od- 
czytywanym bez żadnych pro- 
blemów przez właściwie każ- 
dy dobry program graficzny. 


Jednym z ciekawszych 
źródeł informacji o scenie jest 
natomiast zawartość katalogu 
DISKMAGS (jedyne 30 MB), w 
którym znajduje się kilkadzie- 


FARFAM 


siąt numerów różnych najbar- 
dziej znanych scenowych ma- 
gazynów dyskowych. Są tutaj 
wydania takich magów jak 

| Raw, Stolen Data, EuroChart, 
Upstream. Z pewnością do- 
starczą one wielu, niestety już 
tylko o wartości historycznej, 
informacji o działaniu sceny 
amigowej. 


Na koniec zostaje jeszcze 
katalog nazwany EVENTS. 
Zawiera on 48 MB materiałów 
z trzech największych imprez 
scenowych, jakie się ostatnio 
odbyły. Są to: The Gathe- 


ring'93, The Party'93 oraz | 
| The Gathering'94. Odpowie- 
| dnie katalogi zawierają wła- 
ściwie wszystko, co ukazało 


na tych imprezach. 


się 


Obrazki, muzyka, dema, in- 

| tra, magazyny dyskowe. 
| Znajdują się tu także zesta- 

| wienia wyników poszczegó|- 
nych konkursów, rozegra- 
nych na tych imprezach. 


Oprócz wymienionych głów- | 


nych katalogów, znajdziemy na 
tym kompakcie także kilka do- 
datków. Jest tu więc katalog 
TOOLS z programami takimi jak 
archwizery, '"odgrywajki" do 
modułów, *wyświetlaczki” do 
obrazków. Jest też kilka drob- 
nych użytków, umożliwiających 
uruchomienie niektórych pro- 
gramów na sprzęcie, na którym 
normalnie nie chcą one działać. 
Katalog USEFUL zawiera pro- 
gramy z katalogu TOOLS oraz 
kilka innych programików w for- 
| macie zarchiwizowanym. W ko- 


lejnym katalogu — AMIGADE- 
MOLIST — znajdują się spisy 
produkcji scenowych wraz z 
ich wymaganiami sprzętowymi, 
datą wydania, autorami. Dość 
dokładny przewodnik po sceno- 
wych produkcjach, jednak nie 
związany z zawartością same- 
go kompaktu. Oprócz tego znaj- 
dziemy jeszcze kilka katalogów, 

|w których znajdują się między 
innymi pliki opisujące sposoby 
korzystania z sieci Internet oraz 
FUNET (jednej z większych 
amigowych konferencji tej sie- 
ci). Znajdziemy też kilka cie- 
kawszych demek gotowych da 
natychmiastowego uruchomie- 
nia, a taże garść (konkretnie 8 
MB) programów, pomocnych 
przy pisaniu własnych progra 
mów. 





Płyta Euroscene One jest z 
pewnością bardzo dobrze 
przygotowaną kolekcją sce- 
nowych materiałów. Na pew- 
no każdy miłośnik sceny i de- 

| mek, który ma przy okazji 
| czytnik CD-ROM-ów, powie- 
nien dołączyć tę pozycję do 
swojej kolekcji, tym bardziej 
że zaoszczędzi ona zarówno 
wiele miejsca, potrzebnego 
normalnie do składowania ta- 
kiej liczby programów na dys- 
kietkach, jak i pieniędzy po- 
trzebnych do zakupu tylu czy- 
stych dyskietek. [jar] 
Producent: Amathera 
|. Dystrybutor: Alrathera Polska, 
| 63-440 Raszków, 
Przybyslawce 47 
tel. 054343323. 
Ocena: 5 
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śród dość dużej 

już liczby 

wszechnianych w 

Polsce płyt kom- 
paktowych, przeznaczonych 
dla Amigi, dość rzadko można 
natknąć się na naprawdę do- 
bry program w pełni korzysta- 
jący z możliwości, jakie daje 
Amiga CDTV, a więc grafiki, 
dźwięku oraz dużej pojemno- 
ści CD-ROM-u. Płyta nosząca 
tytuł "Heroic age of spacefli- 
ght — NASA... The 25th Year" 
w pełni zasługuje na miano 


produktu prawdziwie multime- | 


dialnego. 

Dane zapisane na tej płycie 
zajmują przeszło 480 MB. 
Największą objętość mają za- 
pisane w formacie CDXL frag- 
menty filmów, które przedsta- 


wiają historię dokonań NASA. | 
Nieco mniej miejsca, bo tylko | 


23 MB, zajmują teksty opisu- 
jące poszczególne ważne wy- 
darzenia z dziejów NASA oraz 
dołączone od nich ilustracje. 
Więcej miejsca trzeba oczywi- 
ście na ilustracje o stosunko- 
wo niezłej jakości. 

Z tekstów, opisujących hi- 
storię badań naukowych oraz 
osiągnięć NASA, można się 
dowiedzieć o wszystkich waż- 
niejszych dokonaniach tej in- 
stytucji, zapoznać się z data- 
mi tych wydarzeń, nazwiska- 
mi uczestniczących w nich lu- 
dzi. Jak już wspomniałem, do 
niemal każdego opisu są dołą- 
czone ilustracje, przedstławia- 
jące najważniejsze momenty 
danego wydarzenia. Do każ- 
dego dużego rozdziału nato- 
miast dołączony jest fragment 
filmu (zarówno ruchomy 
obraz, jak i dźwięk). 


W poszczególnych rozdzia- | 
łach znajdziemy między inny- | 


mi informacje na temat rywali- 
zacji NASA z naukowcami 
ZSRR, dość dokładne opisy 
kolejnych projektów i misji re- 
alizowanych zarówno przez 
USA, jak i jego konkurenta. Są 
tu więc rozdziały opisujące 
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rozpo- | 








MULTIMEDIA IDŹ 


HEROIC AGE 
OF SPACEFLIGHT 


radzieckie misje Vostok, 
Sputnik, ale także amerykań- 
skie Viking. Podane są infor- 
macje o pierwszych osiągnię- 
ciach ZSRR w lotach załogo- 
wych w przestrzeń kosmicz- 
ną, ale już znacznie bardziej 
szczegółowo opisano amery- 
kańskie misje Apollo, kolejne 
lądowania na Księżycu. 

W zbiorze informacji znaj- 
dziemy także opisy progra- 


śnie realizowanych przez 
NASA programów. Są tu krót- 
kie opisy misji sond Magellan 
(Wenus) oraz Galileo (Jo- 
wisz). Jest też opis programu 
zastosowania teleskopu Hub- 
ble'a. Niestety, nie znajdzie- 
my tu już informacji o napra- 
wie tegoż teleskopu, płyta zo- 
stała wydana w roku 1991. 
Wspomniano też o projekcie 
dużej stacji orbitalnej Free- 


GU 


ZY 


ka 
HEROIE AGE OF SP 


GUYBICSU 


NASA...The 25th Year 


mów badawczych innych pla- 
net. Będą to jednak głównie 
opisy misji amerykańskich. 

Sporo miejsca w tej *ency- 
klopedii", czy raczej kronice, 
poświęcono także wspólnemu 
programowi radziecko-ame- 
rykańskiemu, jakim było połą- 
czenie modułów Apollo oraz 
Sojuz. Znajdziemy też nieco 
informacji o radzieckich sta- 
cjach kosmicznych Mir oraz 
Salut 1, a także amerykań- 
skich Skylabach. 

Na końcu tej multimedialnej 
kroniki znajdują się także in- 
formacje na temat współcze- 





Education 
For All Ages 


2 


dom, który ostatnio ze wzglę- 
du na bardzo duże koszty spo- 
tkał się z krytyką amerykań- 
skiego kongresu. 

Dostęp do tych wszystkich, 
wyszczególnionych 
mnie, informacji jest stosun- 
kowo prosty. Obsługa progra- 
mu sprowadza się do pod- 
świetlenia za pomocą strza- 
łek, umieszczonych na pilo- 
cie, pola z tytułem interesują- 
cego nas rozdziału. Gdy ko- 
rzystamy z płyty na innym niż 
CDTV komputerze, można się 
oczywiście posłużyć zarówno 
myszą, jak i klawiaturą. Wy- 





przeze | 
| pozycja z pewnością godna 


wołanie przypisanych dane- 
mu rodziałowi obrazków, czy 
też obejrzenie fragmentu fil- 
mu także nie stanowi proble- 
mu — wystarczy wybrać od- 
powiednie pole. Pewną wadą 
całego interface'u użytkowni- 
ka jest to, że nawet teksty są 
wyświetlane w trybie interlace 
— dłuższe czytanie powodu- 
je, że szybko męczy się 
wzrok. 

Na koniec trzeba niestety 
wspomnieć, że nie udało mi 
się tej płyty prawidłowo uru- 
chomić na Amidze z syste- 
mem w wersji 3.0. Nie działa 
również na CD32. Z powodze- 
niem jednak można korzystać 
z programu zarówno pod kon- 
trolą systemu 2.0, jak i 1.3. 
Drugą dość niewygodną wadą 
jest nieprawidłowe odtwarza- 
nie dźwięku z filmów CDXL. 
Na mojej Amidze z proceso- 
rem MC68030 w żaden spo- 
sób nie udało mi się odtwo- 
rzyć tychże filmów z prawidło- 
wo brzmiącym dźwiękiem. 

Na Amigach z procesorami 
MC68000, czyli CDTV oraz 
A500 z A570, filmy te są od- 
twarzane bez zakłóceń. 

Podsumowując, CD-ROM 
ten jest bardzo dobrą pozycją 
z biblioteki programów, prze- 
znaczonych dla CDTV. Z pew- 
nością wykorzystuje jej możli- 
wości, a zastosowanie filmów 
CDXL o nienagannej jakości 
znacznie podwyższa walory 
całej kroniki. Dla zaintereso- 
wanych rozwojem badań ko- 
smicznych, czy też historią 
podboju przestrzeni kosmicz- 
nej przez człowieka, jest to 


szczególnej uwagi. [jar] 


Producent: Trolea Mubimeda 
| Dystrybutor: Eureka, 
62-300 Września, 
ul. Wąska Posśiego 13, 
tał/lax 066-352714, | 
Ocena: 4 | 
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statnio powstaje dla | 


Amigi wiele kompak- 

tów, na których znaj- 

dziemy wszelkie moż- 
liwe rodzaje programów, dużo 
grafiki i muzyki. Do tej grupy z 
pewnością należy płyta CD 
Exchange vol.1. 

Płyta stworzona została w 
głównej mierze z myślą: o 
użytkownikach CD32, ale bez 
problemów będzie również 
działała na wszystkich innych 
modelach Amigi, wyposażo- 
nych w czytnik CD-ROM-ów. 
Na płycie nagrane są trzy we- 


rsje Workbencha, a rozpozna: | 


wanie zainstalowanego w da- 
nej Amidze Kickstartu odbywa 
się w pełni automatycznie. 

Płyta wypełniona jest w ca- 
łości różnego rodzaju progra- 
mami, danymi muzycznymi 
oraz graficznymi. W kolejno- 
ści alfabetycznej pierwszy 
jest katalog Anims, w którym 
zapisanych jest około 85 MB 
danych, Znajdziemy tutaj dwa 
katalogi, poświęcone najwy- 
bitniejszym twórcom amigo- 
wych animacji: Ericowi 
Schwartzowi oraz Tobiasowi 
Richterowi. W poświęconych 
im katalogach znajdziemy 
większość najciekawszych 
produkcji tych autorów. Nie- 
stety, nie udało mi się znaleźć 
wspanialej animacji, o długo- 
ści aż 4 MB, Tobiasa Richtera. 
W katalogu ANIMS znajdzie- 
my również stosunkowo duży 
zbiór różnych ciekawych se- 
kwencji animowanych. 

Kolejna szufladka to dane 
pomocne w małym DTP. 
Przede wszystkim znajduje 
się tu aż 14 MB różnych clipar- 
tów, czyli małych obrazków, 
które można wykorzystać we 
własnych pracach DTP. 
Obrazki te są podzielone we- 
dług tematów, łatwo więc od- 
naleźć to, czego szukamy. W 
katalogu DTP znajdziemy tak- 
że kilkaset krojów czcionek 
typu Adobe (około 50 MB) 
oraz nieco mniejszą kolekcję 
czcionek w formacie Compu- 
graphic (7 MB). 

Następny w kolejności alfa- 
betycznej katalog został na- 
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zwany Disks. Zawiera on spa- 
kowane DiskMasherem pro- 
gramy, które przed użyciem 
muszą być rozpakowane na 
dyskietki. Są to głównie pro- 
gramy demonstracyjne (16 
MB), wśród których znajdzie- 
my znane produkcje. Obok 
demek znajdują się tu także 
gry typu public domain i sha- 
reware. 

W katalogu Education moż- 
na znaleźć kilkadziesiąt pro- 
gramów edukacyjnych. Jestto 
ewenement, gdyż rzadko się 
zdarza, żeby na takich skła- 
dankach, jak CD Exchange, 
znajdowało się oprogramowa- 
nie tego typu. Niestety, żaden 
z programów nie jest po pol- 
sku, ale można się tego było 
spodziewać. 


W pełni grom, które jednak 
uruchomić można bez potrze- 
by wcześniejszego rozpako- 
wywania, jest poświęcony ka- 
talog o nazwie Games. Zajmu- 
je on jedynie 20 MB, jednak 
zapisanych jest w nim nieco 
ponad sto różnych gier, nale- 
żących do kategorii progra- 
mów shareware i public do- 


main. Z pewnością każdy bez | 


większych problemów znaj- 
dzie dla siebie coś ciekawego. 

Kolejna grupa to katalog 
Graphics. Zawarte są tu oczy- 
wiście wszelkiego rodzaju 
obrazki i cliparty. Wszystkie 





są zapisane w formacie IFF, 
co umożliwia łatwe ich prze- 
glądanie. Niektóre z obraz- 
ków są jednak zapisane w for- 
matach, jakie oferują tylko ko- 
ści AGA, tak więc nie wszyst- 
kie obrazki mogą być łatwo 
wyświetlone na starszych mo- 
delach Amigi bez kart graficz- 
nych. Oprócz wymienionych 
już dwóch grup danych znaj- 
dziemy tu także szereg obiek- 
tów 3D dla programów takich, 
jak Imagine czy LightWawe. 
Jest też kilka plików, przezna- 
czonych dla programu Light- 
Wave. Na koniec umieszczo- 
no jeszcze kilkanaście pro- 
gramów związanych z tema- 
tem "grafika". W sumie jestich 
aż 13 MB. Są to różnego ro- 
dzaju generatory fraktali i in- 


nych wzorków matematycz- 
nych, a także różne programi- 
ki wyświetlające obrazki lub 
dokonujące prostej konwersji 
grafiki. Wszystko oczywiście 
tylko rodzaju public domain 
lub shareware. 

Ostatni z głównych katalo- 
gów tego kompaktu nazwano 
Sound i zawarte w nim dane są 
ściśle związane z dźwiękiem i 
jego generowaniem. Najwię- 
cej, bo aż 47 MB, znajdziemy 
tutaj modułów muzycznych w 
formacie znanego chyba wszy- 
stkim amigowcom programu 
Protracker. Kolejną grupą da- 








nych jest tutaj z pewnością 
dość pokaźny zestaw sampli 
(13 MB), podzielony na ścieżki 
rytmiczne, zwykłe sample per- 
kusyjne oraz sample różnych 
innych instrumentów. Oprócz 
modułów | sampli umieszczona 
tu także kilkadziesiąt plików w 
standardzie MIDI, przeznaczo- 
nych do wykorzystania w pracy 
z instrumentami klawiszowymi. 
Podobnie jak w katalogu Gra- 
phics, tak i tutaj również umie- 
szczono kilka programików, 
przydatnych w pracy z muzyką. 

Warto może jeszcze zazna- 
czyć, iż na płycie zapisanych 
jest także kilka programów, 
służących do trasmisji danych 
przez port szeregowy i równo- 
legły, co może znacznie uła- 
twić przesyłanie danych z 
CD32 lub CDTV do innego 
komputera. 

Nie podoba mi się nato- 
miast zapychanie miejscami 
dysku *na silę". Przykład: te 
same czcionki bitmaąpowe wy- 
stępują we wszystkich katalo- 
gach systemowych (1.3, 2.1 i 
3.0), w katalogu głównym 
Fonts, a jeszcze dodatkowo w 
podkatalogach gier. w których 
występują! 3 megabajty z gło- 
wy. Czy nie można było nieco 
lepiej zagospodarować tego 
miejsca? 

Uważam, że płyta kompak- 
towa CD Exchange Vol.1 jest 
doskonałym przykładem bar- 
dzo szerokiego zestawu pro- 
gramów i danych przezna- 
czonych dla przeciętnego 
użytkownika Amigi. Zawarte 
tu oprogramowanie, grafika, 
utwory muzyczne powinny 
zadowolić każdego amigow- 
ca, gdyż wyselekcjonowane 
pozycje są z pewnością warte 
uwagi. Prosta obsługa pro- 
gramów z poziomu CD32 do- 
datkowo poprawia komfort 
pracy z tym kompaktem. [jar] 


Producent: CD Exchange 


Dystrybutor: Eureka, 
62-300 Września, 


ul. Wojska Polskiego 13, 
tel/fax 066-362714. 
Oosnia: 5- 





MAGAZYN AMIGA 9/1994 


d samego początku 

płytka CD-ROM była 

kojarzona z dużymi 

pojemnościami. Nie 
dziwnego, całkiem niedawno, 
np. pięć lat temu, okało 650 
MB to były przepastne, nie po- 
znane obszary danych, które 
trudno było ogarnąć nielicz- 
nym szczęśliwcom — posia- 
daczom dwudziestomegabaj 
towych twardych dysków. 
Specyfika tego optycznego 
nośnika danych, brak możli- 
wości zapisu na nim, od razu 
wyznaczyła główne zastoso- 
wanie opalizującego krążka 
—składowanie dużej liczby 
danych. 

Takimi archiwami są, nie- 
zmiennie popularne, składanki 
oprogramowania shareware i 
public domain. Najpopularniej- 
szym chyba przedstawicielem 
tej specjalizacji jest FredFish. 
„Dorobił” się on już 1000 dys- 
ków, do których materiały 
zbierał od samego początku 
istnienia Amigi — od 1986 
roku. Z okazji tego okrągłego 
jubileuszu Fred Fish wydał ze- 
staw dwóch płytek kompakto- 
wych, nazywając całość Gold 
Fish. 

Jak się okazuje, wszystkie 
1000 dysków można zarchiwi- 
zować programem LhA, zmie- 
ścić na jeden dysk i zostanie 
jeszcze kilkadziesiąt, jeżeli nie 
ponad sto, MB wolnego miej- 
sca na CD-ROM-ie. Dlaczego 
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MULTIMEDIA 


GOLDFISH 
ORAZ 


SAAKR/AMOK 


więc Gold Fish to dwa krążki? 
Fred zdecydował się umieścić 
też rozpakowane wersje każ- 
dego dysku, ułatwiając dostęp 
do poszczególnych pozycji w 
liczącej kilka tysięcy liście pro 
gramów, danych i pakietów, 
znajdujących się w kolekcji. 
Oprócz tego na jednym z dys- 
ków znajduje się program King 
Fisher, pozwalający na nawi 
gację po tej liście, ale jest to 
dość nowa wersja (2.x), która 
charakteryzuje się o wiele 
większym  skomplikowaniem 
obsługi niż poprzednie i wiele 
osób, szczególnie tych nie ce- 
lujących w angielskim, będzie 
miało duże kłopoty z progra- 
mem. Szkoda, że FF nie umie- 
ścił też starszej (1.x) wersji 
King Fishera, zdecydowanie 
łatwiejszej w obsłudze. Pod- 
sumowując, płytki Gold Fish 





polecane są wszystkim, 
którzy chcą mieć w domu pel- 
ną kolekcję Fisha, w której 
znajduje się 100% najpopular- 
niejszego oprogramowania 
shareware/pd. Właściwie 
wszystkie materiały, zgroma- 
dzone w pakiecie, są z angiel- 
skimi plikami tekstowymi. 
(Ciekawostka: nie będzie wię- 
cej dysków Freda Fisha, a 
właściwie będą, ale jeden 
optyczny na kwartał.) Oba 
dyski nie uruchamiają się sa- 
moczynnie. 

Drugi opisywany krążek to 
SAAR/AMOK. Obie kolekcje 
oprogramowania powstały w 
Niemczech i są raczej kiero- 
wane do osób posługujących 
się tym językiem, chociaż 
użytkownik nie znający nie- 
mieckiego nie jest całkowi 
cie zagubiony. 





SAAR to zbiór shareware, 
podobny do tego oferowane 
go przez Fisha. Na CD-ROM 
ie znajduje się 630 dysków 
(katalogów) składających się 
na kolekcję. Trudno o niej 
coś więcej powiedzieć, gdyż 
SAAR nie jest przeznaczony 
dla konkretnego odbiorcy, 
ale dla wszystkich. Cała ko- 
lekcja jest opisana po nie- 
miecku. 

AMOK to zbiór dla progra- 
mistów używających języków 
Modula-2 (M2Amiga) i Oberon 
(Amiga Oberon). Niestety, nie 
są one w Polsce popularne tak 
jak w Niemczech, ale mimo 
tego programiści powinni obej- 
rzeć 97 dysków z kolekcji 
AMOK, gdzie można znaleźć 
wiele ciekawych zastosowań 
systemu operacyjnego Amigi. 
Również tutaj większość do- 
kumentacji jest w języku nie- 
mieckim. 

Płytka SAAR/AMOK uru- 
chamia się samoczynnie, ale 
wymaga myszy (dotyczy to 
zwłaszcza CD32). [raf] 


| Producem: 
Amiga Lbrary Services, USA (Gold Fish); 
| Media Team, Niemcy (SAAR/JAMOK) 
| Dystrybutor: 
Eursca, 62-300 Września, 
| ul. Wojska Polskiego 13, 
tel./iax 066-362714 (obie płyty| 
Ocena: GodFish 5, SAARUAMOK 4= 


AMIGA Public Domain CD-ROM 


Mtete 
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Jede Menge Spiele, Musik, Animationen, 
Tools, Utilities, Bilder fur den AM/GA 


Zwei deutsche PD-Serien auf einer CD-ROM 
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LA 





ZAS: 


TTW OWOPZWZA 


Marek Pampuch 


o może być takim 

kosztownym błę- 

dem? Oczywiście 

zakup urządzenia, 
które nie będzie poprawnie 
działało z naszą Amigą. Kupić 
te rzeczy jest stosunkowo ła- 
two. O wiele trudniej jest nato- 
miast zwrócić je sprzedawcy, 
gdy okaże się, że nie spelnia- 
ją naszych wymagań. Nie- 
rzadko sprzedawca nie bę- 
dzie chciał nawet słyszeć o 
zwrocie i wówczas pozostanie 
nam tylko żmudne poszukiwa- 


nie ewentualnego kupca. Ami- | 


gowcom raczej nie sprzeda- 
my, aby uniknąć ewentual- 
nych kłopotów z ciągłą rekla- 
macją, natomiast sprzedając 
użytkownikom innych kompu- 
terów możemy dużo stracić. 
Rynek pecetowy jest na przy- 
klad tak nasycony, że mając 
duży wybór, kleniarz będzie 
wolał „za te pieniądze" kupić 
coś nowego i nie używanego. 

Jakie rodzaje pamięci ma- 
sowych wchodzą tutaj w grę? 
Do Amigi można podłączyć 
niektóre ze spotykanych na 
rynku: 

m czytników CD-ROM; 

m kart PCMCIA; 

m „nagrywaczy" CD-ROM; 





m (wardych dysków o bar- | 


dzo dużej (ponad 1 GB) pojem- 
ności; 


m dysków magnetooptycz- 


nych (żargonowo zwanych 
„(loptycznymi”, jako że na no- 
śniku o wielkości i wyglądzie 
dyskietki 3,5 cala można zapi- 
sać taką liczbę danych jak na 
niewielkim twardym dysku); 

m twardych dysków z kartri- 
dżami wymiennymi (spotykamy 
tu zasadniczo dwa rozwiązania: 
typu SyQuest i typu Bernoulii); 

m streamerów i innych ro- 
dzajów pamięci  taśmowej 
(DAT). 

Uprzedzam, że pozadwoma 
pierwszymi pozostałe rodzaje 
„pamięci masowej" są drogie, 
a nawet bardzo drogie, a za- 
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MULTIMEDIA 


KOCH zw FRZ WEZREJETKIA 


Z TROYKIYSPYW RECZ ZEE 


Masa pamięci (cz. 1.) 


KUPUJEMY CD-ROM 


Do pracy z „multimediami” potrzebna jest duża 
ilość pamięci zewnętrznej, zwanej także czasem 
pamięcią masową. Jednym słowem niezbędna jest 
nam masa pamięci. Jednak urządzenia potrafiące 
zapisać (a nawet tylko odczytać) olbrzymie liczby 
danych są urządzeniami drogimi. Tym bardziej na- 
leży je zatem poznać, aby potem, przy ewentualnym 
zakupie, nie popełnić kosztownego błędu. 


tem osobom o słabych ner- 
wach i niezbyt grubym portfelu 
radzę czytać ten tekst „na spo- 


kojnie”. Mimo wszystko radzę | 


im go jednak przeczytać. 
Wspomniane urządzenia są 
wprawdzie drogie, ale itucuda 
się zdarzają. Któż na przykład 
mógł przypuszczać, że czyt- 
nik CD-ROM (A570), kosztują- 
cy początkowo więcej niż Ami- 
ga 500, stanieje do niewiary- 
godnej wartości 88 DM (dane z 
czerwca 1994 r.). Ludzie! 
Przecież nawet przy wysokim 
kursie marki taki czytnik, 
który, oprócz tego, że odcy- 
frowuje kompakty amigowskie 
i pecełowe, może jeszcze od- 
twarzać kompakty muzyczne, 
kosztuje nieprawdopodobnie 
mało. Gdzie kupicie jakikol- 
wiek odtwarzacz tylko mu- 
zyczny za tę cenę? 

A zatem, jak widać, wszysit- 
ko się może zdarzyć. Wystar- 
czy tylko (co wcale nie jest 
nieprawdopodobne), że firma 
od Bernoulli-boxów zbankru- 
tuje lub że to rozwiązanie zo- 
stanie wyparte przez SyQuest 
i w efekcie może być tylko 
duża obniżka tych pierw- 
szych. A zatem należy wie- 
dzieć, co w trawie piszczy, bo 
naprawdę warto. 

Przejdźmy teraz do trochę 
dokładniejszego opisu po- 
szczególnych urządzeń. Naj- 
bardziej interesującym 
(choćby ze względu nacenęi 
związaną z tym popularność) 
będzie oczywiście czytnik 
CD-ROM, Tu oferta jest bar- 
dzo szeroka. Pomijając 





wspomniany A570, mamy 
możliwość zakupu czytników 
wielu innych producentów, 
Aby jednak wiedzieć, który z 
nich wybrać, muszę podać 
nieco teorii. 

Każdy czytnik CD-ROM 
charakteryzuje się kilkoma 
podstawowymi cechami. Jed- 
ną z nich jest szybkość trans- 
feru danych. W zależności od 
tego, jak duża jest ta szyb- 
kość, mamy czytniki „pojedyn- 
czej prędkości” (150 KB/sek), 
„podwójnej" (300 KB/sek), 
„potrójnej (450 KB/sek), ana- 
wet „poczwórnej” (600 KB/ 
sek). Z szybkością transferu 
wiąże się także inne pojęcie, 
które być może słyszeliście: 
„czytnik typu multisession”. 
Wynika ono ze sposobu nagry* 
wania danych na kompakcie. 
Do niedawna był to zazwyczaj 
sposób „jednosesyjny”, ostat- 
nio coraz więcej producentów 
nagrywa w sposób „wielose- 
syjny" (dla przykładu tak na- 
grywane są kompakty w stan- 
dardzie Photo-CD). Nie ma 
prostego związku pomiędzy 
szybkością transferu i wielo- 
sesyjnością. Do niedawna 
uważało się, że czytnik poje- 
dynczej prędkości „nie ma 
prawa” być wielosesyjny (czy- 
li, że kompaktu nagranego w 
ten ostatni sposób nie będzie 
można na nim odtworzyćj. 
Ostatnio pojawiło się jednak 
kilka czytników, które zaprze- 
czają tej teorii. Podsumowu- 
jąc. Ze względu na to, że co- 
raz więcej kompaktów nagry- 
wanych jest tak, że można je 





odtwarzać tylko na czytnikach 
„wielosesyjnych”, powinniśmy 
starać się nabyć właśnie taki 
(ito na dodatek co najmniej 
podwójnej prędkości). Czytnik 
A570 jest jednosesyjny i o po- 
jedynczej prędkości, nato- 
miast do grupy spełniającej 
powyższe warunki należą Mit- 


sumi LU005, Mitsumi 
FX001D, Chinon CDX-5385, 
Toshiba XM-3401B, Sony 


CDU-561-10 i Pioneer DRM- 
604X. 

Kolejną cechą różnicującą 
czytniki jest standard, w jakim 
one pracują. Dawniej więk- 
szość czytników była produ- 
kowana w standardzie SCSI, a 
teraz wyraźnie przewodzą 
czytniki standardu IDE/AT- 
Bus, produkowane zwykle do 
pecetów. Są one tańsze. 
Oczywiście od standardu za- 
leży kontroler, za którego po- 
mocą podłączymy ten czytnik 
do Amigi. Jak wygląda ta spra- 
wa w wypadku poszczegól- 
nych modeli Amigi? 

* Do Amigi 500 (oczywiście 
oprócz modelu fabrycznego 
A570) możemy podłączyć 
bez problemu wszystkie 
czytniki wyposażone w inter- 
fejs SCSI. Dzięki proponowa- 
nemu przez firmę VOB roz- 
wiązaniu ostatnio stało się 
możliwe także podłączenie 
dysków AT-Bus. Na czym po- 
lega wspomniane rozwiąza- 
nie? Jest ta (opisywane w in- 
nym miejscu) kilka przewo- 
dów. Przewody te jednak po- 
traiią połączyć czytnik AT- 
Bus tylko z takim samym kon- 
trolerem. A zatem w ramach 
sprzedaży wiązanej należy w 
tej samej firmie VOB zakupić 
urządzenie o nazwie Acces- 
sX, które jest właśnie kontro- 
lerem AT-Bus dla modeli 
Amigi nie mających wbudo- 
wanego takiego kontrolera, i 
to na dodatek jest jedynym 
kontrolerem „dopasowanym” 
do współpracy ze wspomnia- 
nymi przewodami. Czytnik 
A570 dziala z Amigą 5004, 
jednak w niektórych (wcze- 
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śniejszych) wersjach „plu- 
skiew" niezbędna może się 
okazać drobna przeróbka na | 
głównej plycie komputera. | 

* Do Amigi 600 proponował- 
bym rozwiązanie firmy VOB, 
sterownik Tandem czy urzą- 
dzenia firm Archos i Zappo. 
Trzy ostatnie podłączane są 
przez gniazdo PCMCIA. 

* Użytkownicy Amigi 1200 
mogą liczyć na kilka rozwią- 
zań. Począwszy od drogiego 
fabrycznego rozwiązania, 
czytnika  CD1200, które 
oprócz kilku wad (uniemożli- 
wienie instalacji kart turbo, 
możliwość rozszerzenia pa- 
mięci tylko o 4 MB, nieprzelo- 
towość) ma też jedną zaletę 
(jest to jedyny interfejs z wbu- 
dowanym układem  Akiko, 
przez co uzyskuje się pełną 
zgodność z CD32). Mogą to 
być oba wspomniane wyżej 
rozwiązania, opisane dla Ami- 
gi 600. Można także zastoso- 
wać interfejs SCSI, zwykle tyl- 
ko wtedy, gdy ma się jakąś 
kartę turbo, np. GVP Series II, 
lub zewnętrzny interfejs o na- 
zwie Paradox. Ten ostatni jest 
tani, za to dość wolny i może 
uniemożliwiać delektowanie 
się szybkością czytnika CD- 
ROM o podwójnej lub większej 
szybkości odczytu. 

* Amiga 4000. Na szczęście 
lukę tę wypełnili inni produ- | 
cenci. Spośród kilku rozwią- ( 
zań najlepszy wydaje się in- - 
terfejs firmy Tandem lub ste- 
rownik SCSI wraz z odpowie- | 
dnim czytnikiem. | 

Można także (do wszystkich | 
Amig wyposażonych w interfejs 
SCSI lub uzupełnionych o nie- 
go) podłączyć stary czytnik 
A570. We wszystkich jednak 
modelach (oprócz A500) wy- 
maga to przeróbki albo we- 
wnątrz komputera, albo we- 
wnaątrz czytnika (wyprowadze- 
nie sygnałów z listwy znajdują- 
cej się na płycie A570). Jest to 
rozwiązanie zdecydowanie 
najtańsze, jednak dające naj- 
mniejsze możliwości i bardzo 
kłopotliwe w montażu (potrzeb- 
ny elektronik-amigowiec). 

Następną rzeczą, na którą 
należy zwrócić uwagę, jest to, 
czy czytnik ma możliwość od- 
czytywania kompaktów nagra- 
nych wielosesyjnie. Takispo- 
sób zapisu używany jest przy | 
produkcji m.in. kodakowskich 
płytek CD ze zdjęciami (Pho- 
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to-CD), ale także i na normal- 
nych CD-ROM-ach. Do od- 
czytania kompaktu Photo-CD 
potrzebny jest nam napęd mul- 
tisession oraz jakieś oprogra- 
mowanie „rozumiejące” spe- 
cjalny format grafiki. Może to 
być pakiet o nazwie Photowo- 
rX, ale też specjalny loader do 
ImageFX czy ADPro. Czytni- 
kami, które potrafią odczyty- 
wąć wielosesyjne płytki, są 
m.in. fabryczny czytnik do 
A1200, czytnik w CD32, To- 
shiba  XM-3401, Mitsumi 
FX001D, Mitsumi LU005 i 
inne, które mają w nazwie 
„multisession”, 

Głównym formatem, stoso- 
wanym przy produkcji płyt 
kompaktowych, jest system 
zapisu plików zwany ISO- 
9660, który przed jego oficjal- 
nym zatwierdzeniem przez 
odpowiednią organizację ds. 
standardów nazywał się „High 
Sierrą'. Cechuje się on spo- 
sobem nazywania plików, 
zbliżonym do tego używane- 
go w systemie MS-DOS (do 8 
znaków, kropka, rozszerze- 
nie do 3 znaków), a nawet je- 
szcze bardziej uproszczo- 
nym, gdyż nielegalne jest 
używanie znaków innych niż 
cyfry, litery i podkreślenie 
(._"). Ponadto wszystkie na- 
zwy plików i katalogów są za- 
pisane dużymi literami. Bar- 
dzo ciekawą innowacją jest 
wprowadzenie do standardu 
numeru wersji pliku. Tak więc 
mogą na płytce istnieć pliki 
PECETOWY.TXT;1 i PECE- 
TOWY.TXT;2 — dwie wersje 
tego samego pliku (mogą się 
różnić). 

Znając te ograniczenia na- 
zewnicze 1SO0-9660, Czytelni- 
cy zapewne zdziwią się, gdy 
napiszę, że niemalże wszyst- 
kie płytki dla Amigi są nagrane 
w tym standardzie! Spartań- 
skie ograniczenia istnieją bo- 
wiem tylko w pierwszej wersji 
IS0-9660 (level 1.). Druga 
pozwala już zapisywać do 32 
znaków nazwy pliku lub kata- 
logu i wykorzystuje do tego 
prawie wszystkie dostępne 
kody ASCII. 

CD+G to format, pozwalają- 
cy na zapisanie informacji gra- 
ficznych jako dodatkowej in- 
formacji na kompaktach mu- 
zycznych. Format ten będzie 
czytany wyłącznie przez fa- 
bryczne czytniki Commodore 


(CDTV, CD32, A570 i kompakt 
do A1200), chociaż niewyklu- 
czone, że powstanie specjalny 
software do odczytywania 
CD+G przez normalne kom- 
pakty SCSI lub AT-Bus. 

Następnym formatem, nie- 
stety zupełnie niezgodnym z 
jakimkolwiek z powyższych 
formatów, jest standard HFS 
stosowany na Macach. Rzad- 
ko spotyka się płyty nagrane w 
tym standardzie, a odczytuje 
je praktycznie tylko pakiet 
AmiCD-ROM. 

Ostatnio pojawiły się spe- 
cjalne płyty z nagranymi filma- 
miw formacie MPEG. Narazie 


może je odczytać tylko Amiga | 


CD32, wyposażona w sprzęto- 
wy moduł FMV (Full Motion 
Video) i zapewne jeszcze dłu- 
go tak zostanie, gdyż dekom- 
presja formatu MPEG w cza- 
sie rzeczywistym jest osiąga|- 
na na razie tylko za pomocą 
sprzętu. 

Ostatnią sprawą jest dro- 
biazg, który może nieco „unie- 
przyjemnić” życie. Chodzi o 
to, że niektóre czytniki są do- 
stępne wyłącznie w wersji 
„wewnętrznej”. Wprawdzie ta- 
kie wkładane do środka CD- 
ROM-y są tańsze, niemniej 
trudno sobie wyobrazić ko- 
goś, kto będzie upychał, po- 
wiedzmy Mitsumi, wewnątrz 
swojej A600. Można wpraw- 
dzie, na upartego, dać taki 
„nie ubrany" czytnik na ze- 
wnątrz, grozi to jednak jego 
uszkodzeniem. A zatem, jeśli 
nie macie możliwości włoże- 
nia kompaktu do środka Amigi 
lub nie dysponujecie jakąś 
„skrzynką po  kartoflach", 
trzeba będzie wysupłać z kie- 


| szeni nieco więcej. 


Poe tej dużej dawce teorii 
przejdźmy do praktyki. Co ma 
zrobić amigant, który postano- 
wił rozszerzyć możliwości 
swojego komputera o taki 
kompakcik? 

Przyjrzyjmy się wadom i za- 
letom najczęściej spotyka- 
nych na rynku polskim czytni- 
ków CD-ROM (oczywiście tyl- 
ko tych, które nadają się do 
Amigi). Najłatwiej będzie spoj- 
rzeć na tabelkę obok. 

Oczywiście artykuł ten nie 
może być traktowany jak pro- 
wadzenie za rączkę, niemniej 
sądzę, że tym z Was, którzy są 
zdecydowani, rozjaśniło się w 
głowach. 
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MOJE BOJ 


Jarosław Horodecki 


listopadzie 1993 

roku stałem się 

szczęśliwym posia- 

daczem napędu 

CD-ROM A570 fir- 
my Commodore. Stało się tak, 
oczywiście, dzięki rewelacyj- 
nie niskiej cenie tego urzą- 
dzenia. Niestety, gdy zdecy- 
dowalem się na rozbudowanie 
mojej Amigi 500 i wstawienie 
jej w obudowę tower, korzy- 
stanie z tego, nie najgorsze- 
go, napędu stało się niemożli- 
we. Poza tym commodo- 
reowski A570 niestety nie- 
zbyt lubił moduł GVP A580, 
który również tkwił w porcie 
rozszerzenia mojej wysłużo- 
nej pięćsetki. Dlatego też by- 
łem zmuszony do sprzedania 
nowo nabytego urządzenia i, 
co gorsza, pożegnania się z 
możliwością korzystania z 
płyt CD. 

Mimo najgorliwszych starań 
nie mogłem jednak zapomnieć 
o ogromnych ilościach da- 
nych, jakie znajdują się na 
kompaktach, a do których już 
nie miałem dostępu. Dlatego 
też w końcu zdecydowałem 
się nabyć CD-ROM, ale 
podłączany do złącza SCSI. 
Dzięki takiemu rozwiązaniu 
mógłbym bez problemu korzy- 
stać zarówno z twardego dys- 
ku, jak i z płyt CD. Byłby to 
więc znaczny postęp nawet w 
stosunku do A570, które mu- 
siałem podłączać zamiennie z 
twardym dyskiem (A530). 

Pierwszą rzeczą przed do- 
konaniem zakupu jest oczywi- 
ście sprawdzenie, jakimi ste- 
rownikami dysponujemy, a 
tym samym jakie napędy bę- 
dziemy mogli w pełni wykorzy- 
stać. Można oczywiście ryzy- 
kować, jednak napędy SCSI 
są zwykle dość drogie i nie 
warto chyba z ich powodu po- 
zbywać się kilku milionów zło- 
tych. Na podstawie rad znajo- 
mych oraz informacji przeczy- 
tanych przeze mnie w elektro- 
nicznej poczcie, zdecydowa- 
łem się na nabycie napędu © 
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oznaczeniu XM 3401 
Toshiba. 

Urządzenie to nie jest ni- 
czym rewelacyjnym, jednak 
jak na swoją cenę ma bardzo 
dobre parametry, a przy tym 
jest to chyba najpopularniej- 
szy CD-ROM SCSI podłącza- 
ny do Amigi. Nie miałem wła- 
ściwie żadnych trudności ze 
zdobyciem odpowiedniego 
oprogramowania sterującego. 
Z pewnością nie będzie rów- 
nież większych kłopotów z 
wymianą doświadczeń z inny- 
mi użytkownikami tego sprzę- 
tu. Jest ich wielu. 

Zanim jednak przejdziemy 
do opisu instalacji odpowie- 
dniego oprogramowania i roz- 
poczęcia pracy z CD-ROM- 
em, kilka słów na temat możli- 
wości oraz parametrów tech- 
nicznych tego napędu. Jest to 


firmy 





Do grupy najpopularniejszych i najczęściej naby- 
wanych urządzeń dołączyły niedawno także napędy 
CD-ROM, czyli po prostu czytniki płyt kompakto- 
wych. Zdecydowały o tym niewątpliwe zalety płyty 
kompaktowej, takie jak duża pojemność, wytrzyma- 
łość mechaniczna oraz stosunkowo niskie koszty 
produkcji. Jednym z wielu czytników CD-ROM-ów, 
doskonale współpracujących z Amigą, jest napęd 
Toshiba XM 3401. 





typowy przedstawiciel rodziny 
napędów typu double-speed, 
mogących odczytywać dane z 
płyt kompaktowych z szybko- 
ścią 300 KB/sek. Toshiba XM 
3401, dzięki zastosowanej 
pamięci podręcznej 256 KB, 
jest nieco szybsza od tego 
standardu iw pewnych warun- 
kach może osiągnąć nawet 
376 KB/sek. Napęd pozwala 
na odczyt zarówno zwykłych 
płyt kompaktowych z danymi 
(na przykład tych z pecetów, 
czy też z Amigi), jak i płyt w 
formacie Kodak Photo-CD. 
Możliwe jest również odtwa- 
rzanie kompaktów muzycz- 
nych, w tym celu zresztą wbu- 
dowane jest wyjście stereo- 
mini-jack oraz zamontowany 
potencjometr regulacji gło- 
śności sygnału, podawanego 
na to wyjście. W tylnej części 








napędu znajduje się również 
gniazdo wyjściowe. przezna- 
czone do podłączenia napędu 
na przykład do karty muzycz- 
nej (to głównie dla pecetów). 
Płyty do napędu należy wkła- 
dać po umieszczeniu ich w 
caddy, czyli małym plastiko- 
wym pudełeczku, które ma 
zapewnić bezpieczeństwo 
używanemu kompaktowi. To- 
shiba XM 3401 produkowana 
jest oczywiście zarówno w 
wersji wewnętrznej, jako 
urządzenie 0 rozmiarach 
5,25", jak i zewnętrznej z wła- 
snym zasilaczem i plastikową 


obudową. 
Do wykorzystania tych 
możliwości potrzebne jest 


oczywiście dobre oprogramo- 
wanie, które będzie wiedziało, 
jak obsługiwać dany napęd. 
Dość szybko udało mi się zna- 
leźć na rynku dwa pakiety słu- 
żące do obsługi CD-ROM-ów 
SCSI. Jeden z nich nazywa 
się AsimCDFS, drugi nato- 
miast Xetec CDx. Oba pakiety 
są zasadniczo bardzo podob- 
ne i dysponują niemalże iden- 
tycznymi funkcjami. Jednak- 
że, jak to zwykle bywa, w koń- 
cu o wyborze programu zade- 
cydowała jego popularność 
wśród amigowców. Ze sterow- 
ników Xeteca korzysta nie- 
malże każdy posiadacz CD- 
ROM-u, natomiast nie udało 
mi się odnależć kogokolwiek 
korzystającego ze sterowni- 
ków AsimCDFS. Pakiet Xete- 
ca wydaje się być również nie- 
co bardziej uniwersalny, a 
jednocześnie prostszy w in- 
stalacji i obsłudze. Program 
konfiguracyjny Xeteca oferuje 
również nieco więcej opcji. 
Nie będę tutaj jednak szcze- 
gółowo opisywał tychże pro- 
gramów — jest to z pewnością 
doskonały temat na osobny 
artykuł. 

Po zainstalowaniu oprogra- 
mowania i zainicjalizowaniu w 
systemie urządzenia CDO: 
można już przystąpić do pra- 
cy. Pierwszą rzeczą, jaką zro- 
biłem, było oczywiście włoże- 
nie płyty wypełnionej po brze- 
gi dyskami z kolekcji Freda 
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Fisha, którą redakcja otrzy- 
mała od samego założyciela 
tejże kolekcji. Płytę po włoże- 
niu do caddy można było już 
umieścić w napędzie, a po jej 
"wessaniu" zamknąć klapkę 
zabezpieczającą wnętrze na- 
pędu przed kurzem. Szkoda, 
że klapka nie zamyka się au- 
tomatycznie. 

Chwilę po włożeniu płyty do 
napędu pokazała się na ekrą- 
nie znana chyba każdemu 
szanującemu się amigowcowi 
ikonka z symbolem rybki. Pły- 
ta została więc przez system 
wykryta. Dwukrotne kliknięcie 
na ikonie spowodowało, zgo- 
dnie zresztą z oczekiwaniami, 
otwarcie głównego okna kata- 
logu płyty. Wszystko działało 
więc prawidłowo. Po dokona- 
niu podobnych testów z kilko- 
ma innymi płytami, w tym rów- 
nież z tymi przeznaczonymi 
głównie dla *klonów", byłem 
już przekonany o prawidło- 
wym działaniu zarówno same- 
go napędu, jak i sterowników 
Xeteca. Na marginesie warto 
chyba nadmienić, że z czystej 
ciekawości równolegle zain- 
stalowałem również w syste- 
mie sterowniki AsimCDFS, 
które obsługiwały urządzenie 
CD1:, będące oczywiście tym 
samym CD-ROM-em. Odczyt 
danych za pomocą tych ste- 
rowników przebiegał dokła- 
dnie tak samo i były one rów- 
nie niezawodne, co pakiet Xe- 
teca. Po pierwszych próbach 
z płytami komputerowymi po- 
stanowiłem zająć się płytami 
muzycznymi. 

Niestety, pakiet driverów 
Xeteca nie zapewnia zbyt wy- 
godnej obsługi płyt muzycz- 
nych. lch odgrywanie jest 
możliwe poprzez kliknięcie na 
ikonie symbolizującej włożo- 
ną płytę. Nie jest niestety 
możliwe eleganckie wybiera- 
nie utworów, tworzenie ich 
spisów, czy też przewijanie 
nieciekawych _ fragmentów. 
Jednak po przejrzeniu moich 
dysków z programami public 
domain bez problemu udało 
mi się odnaleźć kilka narzędzi 
służących właśnie do obsługi 
płyt muzycznych. Szczegó|- 
nie zainteresował mnie pro- 
gram YACDP (czyli: Yet Ano- 
ther CD Player). 

Program ten uruchamia się 
jako commodity i może stale 
rezydować w systemie, otwie- 
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TM 1 [delete 
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Ee AMY Pine "ATP 


e M disc changeś R BZ 


-———— — aż) - Auto-mount on startup 


Device nańe 


IMTH 
SAO 


UE E 


CET 
SCSI Controller ry 
SŚC$I deyice nine 


Kate Find $CSI device 


$CSI direct flags _ 
Data read nethod 


rając swoje okno na każde 
życzenie użytkownika. Dzięki 
umieszczonym w jego okien- 
ku gadżetom od 1 do 39 moż- 
liwy jest prosty wybór dowol- 
nego utworu z płyty. Jeżeli 
zapisanych jest na niej 40 lub 
więcej utworów, można sko- 
rzystać z gadżetu umożliwia- 
jącego wyświetlenie dalszych 
liczb, Oczywiście nie jest 
możliwy wybór nie istniejące- 
go utworu. YACDP umożliwia 
oczywiście łatwe przechodze- 
nie pomiędzy utworami, szyb- 
kie przewijanie w obydwie 
strony, pauzę, stop, eject. 
Wyświetla także czas, jaki 
pozostał do końca płyty i 
utworu, a także czas odgry- 
wania danego utworu i całej 
płyty. Ma więc wszystkie moż- 
liwości, jakich możemy zażą- 
dać od prostego odtwarzacza 
płyt CD. Oprócz tego można 
jeszcze samemu zdefiniować 
pliki tekstowe, odpowiadające 


| posiadanym płytom, w których 


zawarte będą tytuly znajdują- 
cych się na niej utworów. Pro- 
gram będzie oczywiście ko- 
rzystal z tych spisów, gdy bę- 
dziemy słuchali danej płyty. 
To jednak nie wszystko. 
Oprócz odgrywania płyt przez 
analogowe wyjścia audio na- 
pędu, można także skierować 
odczytywane dane na złącze 


SCSI, oczywiście w postaci | 


cyfrowej. YACDP potrafi te 
dane odpowiednio przetwo- 
rzyć, a następnie odgrywać 
przez jeden z kanałów Amigi. 
Niestety, jakość takiego od- 
twarzania jest bardzo słaba. 


Jest jednak jeszcze jedna | 


niespodzianka. Dzięki opcji 
SAVE AUDIO możliwe jest 
nagranie na twardym dysku 
(lub nawet na dyskietce, choć 
raczej nie ma to sensu) za- 


BZCJLZZNIE SJ 
7[6 | -/ Bequesters for write/delete attenpts 
Kax inuh read retries _ 


ZB W | FSB 
Flags 
MA UUNAŁ 
Board N2 
fddr Mask 
MaxTransfer 





wartości CD muzycznego w 
wybranym formacie. Można 
więc zgrać dane w nie zmie- 
nionej postaci, jednak nie 
udało mi się jeszcze znaleźć 
programu, który potrafiłby je 
następnie w jakikolwiek spo- 
sób przekonwertować do po- 
staci, w której dałoby się je 
odegrać na Amidze. Można 
jednak dokonać konwersji zą 
pomocą samego YACDP. Po- 
trafi on zgrać dane z CD w 
formie sampli o częstotliwo- 


ściach 22050 Hz, 14700 Hz, | 


11025 Hz, 8820 Hz, 7350 Hz, 
6300 Hz, 5512 Hz, 4900 Hz 
lub 4410 Hz. Można oczywi- 
ście zgrać tylko jeden wybra- 
ny kanal (lewy lub prawy) lub 
zmiksować te kanały i dopiero 
zgrać na dysk, Nie jest nieste- 


ty możliwe zgrywanie sampli | 


stereofonicznych. Poza tym, 
taki szereg częstotliwości, jak 
zastosowany przez autorów, 
jest właściwie równie bezsen- 
sowny. W praktyce zgrywanie 
dźwięku z płyty CD z częstotli- 
wością 22050 Hz powoduje 
już znaczny spadek jego jako- 
ści, a co dopiero takie warto- 
ści jak 14 kHz i niższe. Nie 
trzeba oczywiście zgrywać na 
dysk całego kompaktu. Można 
wybrać dowolny jego frag- 
ment za pomocą czterech su- 
waków (wybór ścieżki oraz 











czasu początku i końca dane- 
go fragmentu). 

Jest jeszcze wiele innych 
programów, służących do ste- 
rowania odtwarzaniem kom- 
paktów muzycznych, jak na 
przykład CDTV-Player czy 
bardzo prosty SCDPlayer. Ża- 
den z nich nie dorównuje jed- 
nak, moim zdaniem, opisane- 
mu przeze mnie pokrótce 
YACDP. 

Po zapoznaniu się z możli- 
wościami odczytu danych 
oraz wykorzystania płyt mu- 


' zycznych przyszła kolej na 


płyty w standardzie Kodak 
Photo-CD. I tu niestety spo- 
tkał mnie duży zawód, i to by- 
najmniej nie z winy mojego 
nowego nabytku ani też stoso- 
wanego przeze mnie oprogra- 
mowania. Odżałowałem mia- 
nowicie te parę złotych, wy- 
brałem najciekawszy z moich 
filmów (fotograficznych) i wy- 
brałem się do centrum War- 
szawy w poszukiwaniu labo- 
ratorium Kodaka. W stolicy 
jest ich bardzo wiele. Nieste- 
ty, gdy pytałem, czy można 
nagrać przyniesiony przeze 
mnie film na płytę kompakto- 
wą, obsługa wszystkich stoisk 
traktowała mnie jak nieszko- 
dliwego wariata, niekiedy tłu- 
macząc, lż zdjęcia z filmu 
przenosi się raczej na papier, 
a nie na płytę kompaktową. W 
jednym z miejsc udało mi się 





nawet usłyszeć dość niemiły 
komentarz jednej z pań. Jak 
więc widać, standard Kodak 
Photo-CD nie zadomowił się 
jeszcze w Polsce, trzeba więc 
będzie trochę poczekać, aby 
sprawdzić, jak Amiga radzi 
sobie z odczytem tychże płyt. 
Musiałem zatem wypożyczyć 
od znajomych kloniarzy goto- 
wy kompakt z obrazkami w 
standardzie Photo-CD. Za po- 
mocą demonstracyjnej wersji 
programu PhotoworX udało mi 
się bez problemu odczytać te 
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obrazki. Pewną drobną wadą 
jest ich niezbyt typowy, jak na 
Amigę, format. Przeskalowa- 
nie ich, zwłaszcza jeśli na 
obrazie są okręgi czy kule, 
może nieco zniekształcić wy- 
gląd. Na pocieszenie dodam, 
że na Zachodzie pojawiły się 
już jednak kompakty Photo-CD 
z obrazkami w lubianych 
przez Amigę formatach (mię- 
dzy innymi... obrazki z Corela 





w wersji dla naszego kompu- 
tera). 

właściwie, to w ten sposób 
przeszedłem już przez wszy- 
stkie popularne standardy 
zapisu płyt kompaktowych, 
które Toshiba XM 3401 potra- 
fi oczytać. Jak widać, z każ- 
dym ze standardów czytnik 
rądzi sobie bardzo dobrze. 
Dobór odpowiedniego opro- 
gramowania, jakim z pewno- 





ścią są zarówno sterowniki 
Xeteca, jak i AsimCDFS gwa- 
rantuje pełne wykorzystanie 
tegoż urządzenia. Pod wzglę- 
dem szybkości działania To- 
shiba również prezentuje się 
dość dobrze. Wykazywana 
przez Sysinfo szybkość od- 
czytu danych wynosi 330 KB/ 
sekundę, co jest całkiem nie- 
złym wynikiem jak na CD- 
ROM SCSI tej klasy cenowej. 


Odczytywanie katalogu, dzię- 
ki dużej pamięci cache jest 
również dość szybkie. Pod- 
sumowując więc, mogę chy- 
ba z czystym sumieniem po- 
wiedzieć, iż Toshiba XM 3401 
jest bardzo dobrym, w swojej 
klasie, urządzeniem, które 
bez żadnych problemów moż- 
na w pełni wykorzystać po 
podłączeniu go do naszej 
Amigi. 
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ANALIZA SPEKTRALNA 


= wikia 7% Mobius 


to program kompute- 

rowy, stworzony na 

potrzeby artykułu z ze- 

szłego miesiąca. Że 
względu na konieczność 
podzielenia tekstu został za- 
mieszczony dopiero w tym 
numerze. Program jest napi- 
sany w języku GFA-BASIC. 
Niniejszy listing można więc 
"wklepać" do edytora i od razu 
uruchomić (przez RUN wi- 
doczne w prawym górnym 
rogu edytora lub kombinację 
klawiszy [prawa Amiga]j[R]) 
lub skompilować. Jest to pre- 
zent dla 'maniaków* kompute- 
rowych oraz dla nauczycieli. 
Za pomocą tego programu 
mogą zaprezentować uczniom 
na lekcjach fizyki (analiza 
dźwięku) czy matematyki 
(wielomiany), z czego składa 
się przebieg złożony. Pro- 
gram, po jego uruchomieniu, 
wyświetla małe okienko do 
wpisywania lub odczytywania 
danych w formie cyfrowej oraz 
duże okno do zobrazowania 
graficznego (fot. 1.). Małe 
okienko można przesuwać. 
Na początku program zapyta 
o kilka ustawień: 

Zaokrąglanie — jeżeli na- 
piszesz "tak" lub "t” i wci- 
śniesz [Return], to amplitudy 
wszystkich harmonicznych 
będą podawane w liczbach 
całkowitych. 

Autorun — włącza autopre- 
zentację. Jeżeli napiszesz 
"nie", to program będzie cze- 
kał z każdym obliczeniem na 
naciśnięcie dowolnego klawi- 
sza. 

Budowa — jeżeli nie jest 
włączona, przy wyświetlaniu 
zobaczysz na dole wszystkie 
przebiegi nałożone na siebie. 
Przy włączeniu pokazuje, jak 
nakładanie kolejnych składo- 
wych zbliża kształt fali do ory- 
ginału. 

Test — najlepsza opcja. W 
pamięci komputera zamieści- 
łem przykładowe fale do anali- 


zy: fala sinusoidalna, cosinu- 
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Fot. 1 Ekran analizatora harmonicznych. Wprowadzanie 
danych. 


soidalna, piłokształtna i pro- 
stokątna z wypełnieniem 


50%. Jeżeli opcja zostanie 
włączona, program sam sobie 





Fot. 2 Analizowanie fali prostokątnej, która składa się z 
nieparzystych harmonicznych. Na dole program nałożył 
już dwie składowe. Im więcej składowych, tym bardziej 
przebieg zbliży się do prostokąta. 


wpisze te dane. W przeciw- 
nym wypadku użytkownik 
musi wpisać wartości z 
przedziału: -128..+127 (fot. 
1.). 

Po wpisaniu wszystkiego 
zobaczymy na górze kształt 
fali. Program ma ograniczenie 
do 64 komórek, czyli może 
zanalizować do 31 harmo- 
nicznych. Można zadyspono- 
wać wpisanie mniejszej war- 
tości N, np.: 32. Program ma 
autoskalowanie, co dostoso- 
wuje powiększenie do liczby 
harmonicznych. Następnie 
wyliczane są wartości ampli- 
tud poszczególnych składo- 
wych. Trwa to krótko. GFA- 
BASIC na Amidze jest dość 
szybki. Niestety, przy więk- 
szych ilościach N obliczenia 
przeciągnęłyby się, ponieważ 
należy wykonać N do kwadra- 
tu mnożeń i dodawań. Liczba 
obliczeń dla większych ilości 
N rośnie więc lawinowo. Np. 
na A500 i N=512 próbek obli- 
czenie trwałoby ok. 40 sek. 
Jednak w tej wersji programu 
użytkownik nie musi się o to 
martwić, bo mamy tu ograni- 
czenie do 64 próbek, co wcale 
nie przeszkadza, gdyż jest to 
pierwsza jego wersja. 

Jeżeli włączyliśmy *auto- 
run” i *budowę”, to zaraz po 
wykreśleniu amplitud zoba- 
czymy, jak program na pod- 
stawie wyliczonych wartości 
dokonuje tzw. resyntezy. Jest 
to sprawdzian, jak dokładnie 
zostały policzone wyniki. Jed- 
nocześnie widać, że przy na- 
kładaniu kolejnych harmo- 
nicznych falą resyntezowana 
coraz bardziej zbliża się do 
fali analizowanej. Uwaga! 
Przy szybkich komputerach, 
takich jak A1200, A3000 i 
A4000, zaleca się wyłączenie 
trybu *"autorun", ponieważ 
wszystko dzieje się za szybko 
i zbyt dużo nie można zoba- 
czyć. 

Jeszcze tylko parę obja- 
śnień. Pojawiający się w listin- 
gu symbol "©", czyli tzw. malpa 
albo ucho słonia, jest skrótem 
polecenia GOSUB. Okna są 
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otwierane na Workbenchu i 
przesuwne. Nie mają gadże- 
tów. Dlatego do ewentualnego 
innego programu przechodzi 
się, naciskając równocześnie 
klawisze: [lewa Amiga][M]. Za- 
wartość dużego okna progra- 
mu, począwszy od góry: 

— analizowany przebieg; 

— kolejne składowe sinus 
(plus i minus), począwszy od 
składowej zerowej (kolor sza- 
ry), potem kolejno pierwsza i 


następne harmoniczne (kolor 
czarny); 

—- to samo dla składowych 
cosinus (kolor biały); 

— graficzne odwzorowanie 
kolejnych składowych; 

— wreszcie na dole resynte- 
zowany przebieg z obliczonych 
uprzednio amplitud harmonicz- 
nych. 

Program zawiera się w ok. 
300 liniach. Jest bardzo upro- 
szczony, aby nie zniechęcić 


PzeekzkzekkkkERkkRERAkkRAKESZRZR ORŁA eRkkkRRRARkis i 


Analiza harmonicznych za ponoca szeregow Fouriera 


Program w jezyku GFA-BASIC 
tc] 1334 by: willian Mobius 


RAR R REAR RERYRE EEE RER RR RAR R RR AĄRARA RY EEEE 


Program w calosci lub we fragmentach moze byc 


: wykorzygtywany wylacznie do wlasnych potrzeb. 


Wykorzystywanie go do innych celow, zwłaszcza do 


dzialalnozci zarobkowej wymaga zgody autora. 


kkk RR RR RRARKERYSYREZYP RR RER ER RR RR RR ARR RRARAKE A 


Czytelnika długim wpisywa- 
niem listingu. Dlatego, choć 
kusiło mnie, aby zamieścić je- 
szcze i inne opcje (między in- 
nymi odczytywanie próbek 
dźwiękowych IFF czy RAW, 
zoom pionowy, idiotoodpor- 
ność itd.), to dla dobra Czytel- 
nika, który będzie to potem 
wklepywał, musiałem poskro- 
mić swoje twórcze zapędy. Ina- 
czej powstałaby cegła o dlugo- 
ści ze 2000 linii. Ponadto pro- 


TEXT 620,1390,7t" 

TEXT 10,240,*resynteza* 
TEXT 620,240,”t* 

COLOR 1 

TEXT 10,100,"sin(x1* 
QOLOR 2 

TEXT 10,150,"co5(xl* 
OPENW 42 

COLOR L 


gram operuje na sygnale 
zmiennoprzecinkowym o skoń- 
czonej dokładności (znów te li- 
mity objętości!), co sprawia, że 
powstają tzw. błędy zaokrą- 
gleń. Między innymi dlatego 
przy przebiegu prostokątnym 
pojawiają się szczątkowe skła- 
dowe cosinus. I to by było tyle, 
jak mawiali starożytni marsja- 
nie. Teraz proszę wpisać sobie 
listing. Życzę ciekawych eks- 
perymentów z analizą. 


pmax=6 !maksynalna liczba probek 2*pnax-64 


gotworzekrany 

OPENW 42 

-ActivateWindow (WINDOW (2) ] 

COLOR 1 

fuprowadzdana 

Bobliczwapolczynniki 

$zacokraglijwspolczynniki 

$rysujspektrum 

ganaliza 

IF budowa$<»"t" AND budowa$<>"tak" 

Gresynteza 

ENDIF 

koniec 

r Podprogramy 

PROCEDURE otworzekrańny 
OPENW £1,0,0,640,256,1,5KH8002 ! otworz okno nr 1 
TITLEW £1,*ANALIZA SPEKTRALNA FOURIERA by: WILLIAM MOBIUS 1994* 


OPENW €2,200,146,280,110,1,£H8002 | otworz okno nr 2 


TITLEW 42, "wejscie/wyjecie danych” 
RETURN jj 


. 


PROCEDURE wprowadzdane 

OPENW 1 

COLOR 3 

TEXT 91,18,*/4" 

TEXT 622,33,*>" 

TEXT 622,83,*>* 

TEXT 622,133,*>” 

TEXT 622,183,*>* 

TEXT 622,233,*>* 
10,30,630,30 
10,80,630,80 
10,130,630,130 
10,180,630,180 
10,230,630,230 
93,10,39,250 
10,40,*sygnal” 
5620,40,*t* 
10,90, *spektrumn* 
620,390,*£f* 
16,140,"zpektrum* 
620,140,*£7 
10,190,"analiza" 


INPUT "Zaokraglanie tak/nie*;zao$ 
INPUT *auterun tak/nie” ;auto$ 
INPUT "budowa tak/nie"; budowa$ 
INPUT "Test tak/nie*;teast$ 
DO 
PRINT *Liczba dyskretnych wartosci N=27%p. |N nax=<*;2*pmax;")" 
INPUT "podaj p=":p 
n=2*p 
PRINT "ilosc probek N=";n 
EXIT 1F p>l AND p=<pmax 
LOOP 
PRINT *Nuneracja wartosci sygnalu xIt):0,1...*;n-1 
n1l=n=1 
n2an/2 
nji=427P1)/n 
nd=in/ż)-1 
zcomxkr=8* |2*pmax| /n 
DIM xe(nl 
DIM a(nd| 
DIM b(nd| 
DIM s(n4,n) 
DIM €(n4,n) 
DIM y(nl ttablica wartosci resyntezżowańnych sygnalu 
IF test$a"tak”* OR test$="t* 
Btest 
ELSE 
POR k=1 TO n 
PRINT "x[”;k-1;*]=-*: 
DO 
INPUT **,„xk(kl 
EXIT IF xe(kl=<127 AND xż|k)>=-128 
LOOP 
OPENW 41 
COLOR 1 


LINE 100+([(k-1)*zoonoz), - (xk(k)/81+30,100+(k*zoonxk],-© 
(xk[k)/8)/+30 


!tablica wartosci wejsciowych aygnalu 
itablica wspolczynnikow wielomianu coalx) 
itabliea wspelczynnikow wielomianu sin[x) 

Iitablica wyliczenych wartosci sin|ix) 
!'rablica wyliczonych wartosci coaslx) 


OPENW $2 
NEX7 k 
ENDILF 
RETURN 
PROCEDURE obliczwspolczynniki 


FOR j=1 TO n4 !zerowanie tablic wspolczynnikow a i b 








a(jl=0 
bęjł-0 
NEXT j 
aQ=0 !zerowanie skladowej atalej 
FOR j=1 TO m4 
FÓR kal TO n 
aljj=a(j|+|lxe(ki*cos(j*n3*ik-1)]|*2/n) !oblicz a 
bijjsb(ji+l[x£(kj*SIN[j*n3*[k-1]]|*2/n) !Ioblicz b 
NEXT k 
NEXT j 
FOR k=1 TO n 
al=a0+ (xk) *2/n] 
NEXT k 
RETURN 


. 


toblicz skladowej stalej 


PROCEDURE zaokraglijwspolczynniki 
IF zac$=*t* OR zao$="tak* 
FOR j=l TO n4 
a(jl=INT(a(jl | 
b(jl=INT(b(jl | 
NEXT j 
a0=INT(aQ| 
ENDIP 
RETURN 
PROCEDURE ryaujspektrum 
tekat$=*"spektrum" 
tekst 
DPENW t1 
COLOR 3 
PBOX 100,80,100+zoomx4-1, -1a0/81+80 
OPENW 42 
PRINT "a(0) ";aQ 
FOR j=l TO md 
OPENW +2 
sk=j*zoomxs*2 !skala powiekszenia x 
Bnacisnijklawisz 
PRINT *bl*;3;*1= "zb(jl 
1F b(jl<>0 ib sin(x] 
OPENW f1 
COLOR 1 
PBOX 100+ak,80,100+sk+z00MhxEe-1,-1b13)/81+80 
ENDIF 
OPENW +2 
$nacisnijklawisz 
PRINT *a4*;j:7)= ":a(j] 
IF a(j1<>Q la coslx) 
OPENW *1 
COLOR 2 
PBOX 100+sk,130,100+sk+zoomx£-1,-1a[j)/8]+130 
ENDIF 
NEXT j 
RETURN 
PROCEDURE nacisnijklawisz 
IF auto$<»"tak* AND auto$<>"t* 
REPEAT 
UNTIL INKEYŚ$<>"* 
ENDTF 
RETURN 
PROCEDURE analiza 
tekst$=*analiza* 
tekst 
FOR j=1 TO m4 
FOR k=1 TO n 
alj,kl=s/j.k)+(b(ji*SIN[(J]*n3*(k-L]l) 


MAGAZYN AMIGA 9/1994 





MUZYKA 


cli,ki=c(j,ki+la(jl*cosij*ni*/k-1i]| 
NEXT Kk 
NEXT j 
FOR k=1 TO n 
y (klzylk)+(a0/2) tdodaj skladowa stala 
LINE 100+ | |k-1|"zoomx) ,- [y (k) /8]+230,100+ |k*zoamxk) ,-ly(k) /% 
8)+210 
IF budowa$<»*t* AND budowaS=>"tak* 
ytkl=0 wyzeruj skladowa stala 
ENDIF 
NEXT k 
FOR j-i TO nd 
tekst$=STR$4j)+” harmonicznalsin) * 
Brekst 
FOR k=1 TO n 
gnacisnijklawisz 
OPENW *1 
IF budowa$z*t* OR budowa$="tak” 
COLOR 2 
PBOX 100+|[k-1]*zoomx%) ,-40+180,100+4(k*zoaonx£) ,20+230 
ENDTF 
COLOR 1 
LINE  100+(4k-1) *zoomxk), -(34)],k)/8]+180, 100+ [k* zocerock| ,-=> 
Is(j.k)/81+180 
TF budowa$="t* OR budowa$="tak" 
y (klzy(ki+alj.kl izaumuj harmoniczne sin(x] 
COLOR 1 
LINE 100+4 (k-1) *zcanxż| , - jy(k)/8)+230,100+ |k*zoomx5), -=*> 
ly (kl /8)+230 
ENDIF 
NEXT k 
NEXT j 
FOR je1 TO na 
tekst$=STA$(jl+" harmoniczna|cos)” 
Btakst 
FOR k=l TO n 
BPnacisnijklawiaz 
OPENWN +1 
1F budowa$="t* OR budowa$="tak" 
OOLOR 1 
PBOX 100+44k-1)*zoomxż),-40+180,100+|k*zoomxk| ,20+230 
ENDIF 
COLOR 2 
LINE  100+| (k-1] *zoomc| ,- (c(j ,kł/8]+180,100+ (k*zoomxż) , -© 
1clj,kl/8)+180 
TF budowa$="t* OR budowa$r"tak" 
ylk)=y(kl+clj,k) lzsumuj harmoniczne cosix) 
COLOR 2 
LINE 100+[4k-1)*zocaxż), - 4y(k| /8] +230, 100+ (k*zoorsa) , - © 
tylk) /8]|+230 
ENDTF 
NEXT x 
NEXT j 
RETURN 
PROCEDURE rasyntęza 
tekat$=*"resynteza* 
Gtekat 
FOR k=i TO n 
Bnacisnijklawisz 
FOR j=1 TO n4 
OPENW 81 
COLOR 1 
ylk)=y(kl+slj.kl+cij,k) tzsumuj harnoniczne 
NEXT j 
yl(kl=ylk)+(a0/2) !tdodaj akladowa stala 
LINE 100+((k-1l*zoemxkl ,-ly(k)/81+230,100+lk*zoonxk) ,-ly(kl/ 
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TELEKOMUNIKACJA 








8) +210 
NEXT k 
RETURN 


PROCEDURE tekst 
OPENW Ń2 
PRINT tekst$ 

RETURN 


PROCEDURE koniec 
OPENW 42 
PRINT "nacisnij [X] aby zakonczyc” 
PRINT "nacisnij [R] aby powtorzyc” 
REPEAT 
k1$-INKEYS 
UNTIL kl$="x"” OR kl$="r" 
IP Kl$="r* 
RUN 
ENDIF 
CLOSEW 42 
CLOSEW 41 
END 
RETURN 


PACCEDURE test 
teket$="wybierz rodzaj fali:* 
tekst 
PRINT ”1-sinus* 
PRINT ”2-cosinus" 
PAINT *3-pila* 
PRINT *4-prostockat 50%" 
REPEAT 
INPUT **,fala 
UNTIL fala<5 AND fala>D 
falas1NT(fala) 
IF fala=1 
FOR k=l TO n 
xk(ki=1STN(n3*(k-1)]/*127 
NEXT k 
ENDIF 





IF fala-=2 
FOR k=l TO n 
XE(kI=ICO5(n3*1%k-1) 1)*127 
NEXT k 
ENDIF 
IF falami 
p1i1=127 
FOR k=1 TO n 
xk(k|=pil 
pil=pil-4256/n] 
NEXT k 
ENDIF 
IE fala=4 
prosr127 
FOR k=l TO n 
xk|k) "pros 
IF k»n/2 
pros=-127 
ENDIF 
NEXT k 
ENDIF 
OPENW 41 
COLOR 1 
FOR k=1 TO n 
LINE 100+(1k-1] *zoorxk) ,-(x41k)/B)+30,100=(k*zcomxń| ,-4x44k)/8)+30 
NEXT k 


RETURN 
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Jednym z zastosowań komputerów jest łączność. 
Niewiele osób jednak wie, że łączność komputero- 
wa to nie tylko połączenia przez modem telefonicz- 
ny, ale także przez różnego rodzaju urządzenia bez- 
przewodowe. Pomimo zdominowania tej dziedziny 
łączności przez komputery PC, pojawia się coraz 
więcej sygnałów, świadczących o doskonałej przy- 
datności Amigi także i do tych zastosowań. 


Sebastian Markowski 


stnieje wiele standardów 
komputerowej emisji ra- 
diowej, ale najbardziej 
rozpowszechniło się tylko 
kilka z nich. Są to: SSTV (tele- 
wizja wolne  analizująca), 
RTTY (teleks radiowy), FAX 
(faxymile — telefaks radiowy) 
oraz najbardziej chyba rozpo- 
wszechnione packet radio, 
czyli łączność analogiczna do 
modemowej łączności telefo- 
nicznej, tyle że przez radio. 
Telewizja wolno analizują- 
ca, jak sama nazwa wskazuje, 
polega na przekazywaniu wol- 
nozmiennego obrazu telewi- 
zyjnego. Określenie "obraz te- 
lewizyjny” jest może niezbyt 
adekwatne do jakości | czasu 
transmisji obrazu, ale w cza- 
sach, w których system ten 
powstał, można go było na- 
zwać telewizją, ponieważ za- 
równo po stronie nadawczej, 
jak i odbiorczej wykorzystywa- 
ne były urządzenia typowo te- 
lewizyjne, takie jak telewizor i 
kamera telewizyjna z dołączo- 


nymi specjalnymi przystawka- | 
| ców (KA9Q), istniejące w we- 


mi, umożliwiającymi nadawa- 
nie i odbiór sygnałów SSTV. 
Obecnie znaczną część pracy 
przejęły komputery, chociaż 
kamera telewizyjna jest nie- 
wątpliwie nadal przydatna. 
Bardzo podobną do emisji 
SSTV jest faxymile, czy też, 
jak kto woli, FAX. Tutaj od razu 
nasuwa się skojarzenie z fa- 
ksem telefonicznym. Niewąt- 
pliwie jest to skojarzenie słu- 
szne, ponieważ zasada prze- 
kazywania obrazu jest w faksie 
radiowym niemal identyczna z 
tą w telefonicznym. Znowu jed- 
nak powraca problem prędko- 
ści transmisji, która podobnie 
jak w wypadku SSTV nie jest 
zbyt duża. Pierwsze radiowe 
urządzenia FAX-owe oparte 


były na konstrukcji podobnej 
do plotterów bębnowych, a za- 
sada ich działania przypomi- 
nała nieco działanie pierw- 
szych gramofonów z charakte- 
rystycznym bębnem, na 
którym była spiralnie wytło- 
czona ścieżka z nagraniem. 
RTTY, czyli teleks radiowy 
jest następnym rodzajem cy- 
frowej emisji radiowej, przy 
której celowe jest użycie kom- 
putera. Podobnie jak w wypad- 
ku faxymile, RTTY jest wzoro- 
wane na teleksie, pracującym 
na liniach telefonicznych. Za- 
sada przekazywania tekstu 
jest tutaj niemal taka sama, jak 
w wypadku teleksu telefonicz- 
nego. Najbardziej uniwersalną 
komputerową emisją radiową 
jest niewątpliwie packet radio. 
Umożliwia ono transmisję 
wszelkich danych binarnych i 
w formacie AŚCII, a także przy 
użyciu odpowiedniego opro- 
gramowania i modemu pracę w 
sieciach, które pomijając pręd- 
kość transmisji oferują możli- 
wości niemal takie jak sieć In- 
ternet. Mam tu na myśli opro- 
gramowanie opracowane 
przez jednego z krótkofalow- 


rsji dla Amigi jako AmigaNOS, 
Umożliwia ono tworzenie sieci 
rądiowych bardzo zbliżonych, 
zarówno w działaniu, jak i w 
konstrukcji, do Internetu. 
Stwarza ono _ możliwość 
"otwierania" sesji ftp, telnet itd. 
Systemy oparte na takich sie- 
ciach rozpowszechniły się 
szczególnie tam, gdzie nie ma 
możliwości stworzenia prze- 
wodowych sieci komputero- 
wych ze względu na znaczne 
odległości dzielące użytkowni- 
ków, np. w Australii. Łączność 
w takich sieciach oparta jest 
na transmisji za pomocą *pro- 
fesjonalnego" protokołu TOP/ 
IP. Jednak najbardziej rozpo- 
wszechnione są systemy 
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PACKET RADIO 


oparte na protokole AX.25. 
Upodabniają się one do syste- 
mów telefonicznych, wykorzy- 
stując sieć BBS-ów radiowych, 
rozrzuconych po całym świe- 
cie. Dzięki możliwości połą- 
czenia z jednym modememkil- 
ku użytkowników jednocze- 
śnie systemy te są od strony 
technicznej bardzo proste. Po- 
nadto dzięki wykorzystaniu 
każdej słyszalnej stacji jako 
przekaźnika, możliwe są połą- 
czenia na znaczne odległości. 
Korzystając natomiast z wła- 
ściwości fal krótkich, można 
uzyskiwać bezpośrednie połą- 
czenia na duże odległości, się- 
gające tysięcy kilometrów. 
Niezaprzeczalną wadą 
wszystkich opisanych tu sy- 
stemów jest oczywiście pręd- 
kość transmisji. Najczęściej 
używaną prędkością jest 1200 
bodów, simplex (niemożliwa 
jest w większości wypadków 
jednoczesna transmisja w obie 
strony). Nie stosuje się rów- 
nież żadnych algorytmów 
kompresji danych, co jeszcze 
bardziej spowalnia transmisję. 
Może to w pewnym stopniu 





NA AMIDZE 


zrekompensować sprawność 
samego protokołu transmisji 
pakietów danych (AX.25; TCP/ 
IP), a przy transmisji danych 
binarnych sprawność protoko- 
łu transmisji plików binarnych 
(YAPP, Auto-Bin), który został 
opracowany specjalnie do 
przesyłania danych drogą ra- 


diową. W praktyce możliwe | 


jest "przerzucenie” stukilobaj- 
towego pliku w czasie 20 mi- 
nut. W tym momencie wielu 
*modemiarzy" działających na 
*drucie" wyrazi szczere współ- 
czucie użytkownikom packet 
radio, ale kiedy wspomnę, iż 
samo połączenie jest właści- 
wie zą DARMO, zainteresuje to 
z pewnością niejednego z nich. 
Dodam jeszcze, że używane 
są także modemy radiowe, 
działające z prędkością 4800 
lub 9600 bodów, ale wykorzy- 
stanie ich nie zawsze jest moż- 
liwe ze względu na większe 
wymagania co do sprzętu 
nadawczo-odbiorczego. 
Jeżeli chodzi o sąme mode- 
my, wykorzystywane są dwa 
podstawowe ich typy: tzw. 


| BayCom i TNC. BayCom jest 
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prostym interfejsem (modula- 
torem i demodulatorem 
AFSK). Aby go wykorzystać, 
należy uruchomić specjalne 
istniejące 
zresztą dla większości spoty- 
kanych komputerów (Amiga, 
Atari, Apple, Commodore 64, 
komputery PC). Dla Amigi na- 
pisano program AmiCom, ob- 
sługujący taki modem, Drugim 
najczęściej spotykanym mo- 
demem jest pełny kontroler 
TNC. Jest to prosty mikro- 
komputer, oparty najczęściej 
na procesorze Z80, z własną 
pamięcią ROM i RAM, z dołą- 
czonym oczywiście modulato- 
rem i demodulatorem AFSK. 
Do obsługi takiego modemu 
można użyć nawet zwykłego 
programu emulatora termina- 
la. Niestety, modem taki jest 
kilkakrotnie droższy niż mo- 
dem typu BayCom, zapewnia 


, zato znacznie większą wygo- 


dę pracy, ponieważ może 
działać nawet przy wyłączo- 
nym komputerze. Ponadto 
wymienny ROM umożliwia za- 
instalowanie różnego opro- 
gramowania. Dodatkowym ar- 





gumentem, przemawiającym 
za modemem TNC jest fakt, iż 
można do niego w prosty spo- 
sób dołączyć moduł umożli- 
wiający pracę z szybkością 
9600 bodów. Istnieje jeszcze 
wiele typów modemów (PK- 
80; PK-232; Kantronics itd.), 
ale są to tylko bardziej lub 
mniej rozbudowane wersje 
TNC. Poszerzono w nich moż- 
liwości emisji o SSTV, FAX, 
RTTY, co jest możliwe rów- 
nież w wypadku TNC. Istnieją 
także wersje modemów typu 
BayCom z możliwością nada- 
wania i odbioru tych emisji, jak 
również specjalne oprogra- 
mowanie (także dla "naszej" 
Amigi) potrzebne do ich ob- 
sługi. 

Emisje SSTV, RTTY i FAX 
używane są głównie przez 
krótkofalowców na pasmach 
amatorskich, packet radio zaś 
rozpowszechniło się wszę- 
dzie tam, gdzie potrzebna jest 
łączność bezprzewodowa 
między komputerami. Ja oso- 
biście używam packet radio w 
najbardziej dostępnym dla 
wszystkich pasmie obywatel- 
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skim (CB). Pomimo niejasnej 
sytuacji prawnej (przepisy re- 
gulujące to pochodzą z roku 
1974) w pasmie CB działa 
obecnie cała sieć radiotelefo- 
nów z dołączonymi modema- 
mi. W zasadzie ustawa mówi, 
że sygnały w pasmie obywa- 
telskim powinny być przeka- 
zywane tekstem jawnym, ale 
jeżeli zacznę mówić po chiń- 
sku, to będzie to tekst tak 
samo jawny jak *zgrzyty” emi- 
towane przez modem. Ponad- 
to nie ma przepisu, który by 
wyraźnie stwierdzał, iż uży- 
wanie emisji AX.25 poziom 2, 
będącej światowym standar- 
dem PR, jest zabronione. 
Krótkofalowcy mają w tej 
chwili nieco ułatwione zada- 
nie, gdyż na pasmach amator- 
skich packet radio zostało ofi- 
cjalnie dopuszczone do użyt- 
ku. Jednak aby nadawać w 
pasmie amatorskim, należy 
najpierw zdać egzamin, który 
osobie nie mającej nigdy 
przedtem styczności z elek- 
troniką może nastręczyć spo- 
ro nerwów i kłopotów. Emisja 
packet radio zostanie prawdo- 
podobnie wkrótce dopuszczo- 
na także oficjalnie w pasmie 


CB, choćby z tego względu, iż | 


według prawa z roku 1974, 
nawet "mruganie lusterkiem" 
mogło zostać zidentyfikowane 
jako działalność szpiegow- 
ska, nie wspominając już o 
PR, którego wtedy jeszcze nie 
było. Życie jeszcze raz wy- 
przedziło literę prawa, ponie- 
waż w tej chwili działa w na- 
szym kraju sieć BBS-ów w pa- 
smie CB. Aby potwierdzić 
"nieoficjalną" legalność takiej 
działalności, dodam jeszcze, 
że w jednym z wojewódzkich 
miast prezesem klubu użyt- 
kowników PR w pasmie CB 
jest szef tamtejszego oddzia- 
łu Państwowej Agencji Radio- 
komunikacyjnej (PAR). 

Aby móc używać opisanych 
przeze mnie emisji, należy do 
Amigi dokupić kilka urządzeń. 
Przede wszystkim modem. 
Proste i zarazem tanie mode- 
my typu BayCom oferuje jedna 
z ogłaszających się w Magazy- 
nie AMIGA firm. Koszt takiej 
zabawki wraz z oprogramowa- 
niem to wydatek rzędu kilkuset 
tysięcy złotych, w zależności 
od możliwości urządzenia. Na- 
tomiast jeśli chodzi o pełne 
kontrolery TNC, produkuje je 
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wiele firm, ponieważ są to te 
same modemy, których uży- 
wają właściciele komputerów 
PC. W tym wypadku jest to 
wydatek rzędu kilku milionów 
złotych, a oferty tych firm moż- 
na znaleźć w prasie krótkofa- 
larskiej i elektronicznej. 

Następna sprawa to radio. 
Tutaj znowu mamy pewien 
wybór, jeżeli chcemy mieć 
nieco większe możliwości, na 
pewno warto kupić sprzęt 
krótkofalarski. Jednak tu do- 
chodzi konieczność zdania 
egzaminu i poniesienia du- 
żych kosztów samego sprzę- 
tu. Jeżeli zdecydujemy się na 
CB radio, musimy kupić przy- 
zwoitej klasy sprzęt, mający 
wszystkie rodzaje modulacji, 
co wiąże się z wydatkiem kilku 
milionów złotych. Oczywiście, 
jeśli nie zależy nam na dostę- 
pie do BBS-ów na całym świe- 
cie, wystarczy radio za kilka- 
set tysięcy, żeby można było 
działać z lokalnym BBS-em 
lub przesyłać programy kole- 
dze mieszkającemu na dru- 
gim końcu miasta. 

Do niedawna dziedzina 
łączności packet radio była 
zdominowana przez "niebie- 
skich”, jednak od pewnego 
czasu można zaobserwować 
znaczne zwiększenie liczby 
amigowców działających na 
PR. W mojej okolicy stosunek 
liczby użytkowników Amigi na 
packet radio do liczby posia- 
daczy *niebieskiej blachy" ma 
się jak 4:1! Jeszcze do nie- 
dawna największym proble- 
mem było zdobycie amigow- 
skiego oprogramowania, jed- 
nak w tej chwili dysponuję 
oprogramowaniem każdego 
typu. Są to z reguły programy 
shareware, a więc bardzo ta- 
nie. 

Myślę, że ten tekst jest wy- 
starczającym wprowadzeniem 
do tematu dla osób nie mają- 
cym dotychczas styczności z 
komputerową łącznością ra- 
diową. Jeżeli temat ten spotka 
się z zainteresowaniem Czy- 
telników, obiecuję kontynua- 
cję. 


Sebastian Markowski 
ul. Moniuszki 3 


15-192 Białystok 
tel. 75-38-75 
(POL4AB 26.840Mhz Isb.) 








W pierwszej części, przed dwoma miesiącami, 
przedstawiłem zarys zagadnień stosowania projek- 
towania wspomaganego komputerem. Najwyższy 


sę r, 


czas przejść do zagadnień praktycznych, a szcze- 
gólnie do miejsca Amigi w tym świecie. 





Stanisław Szczygiel (Stanley) 


omputery mają za- 

stosowanie nie tylko 

w pracach  projekto- 

wych. Istotna jest też 
ich rola w samym procesie pro- 
dukcji. Ich podstawowym zada- 
niem jest sterowanie i zarzą- 
dzanie przebiegiem realizacji 
procesów technologicznych. 
Pierwsze układy sterowania 
numerycznego NC (Numerical 
Controll), w których nośnikiem 
informacji była taśma dziurko- 
wana (używana w starszych 
konstrukcjach po dziś dzień w 
Polsce), zastosowano w latach 
sześćdziesiątych we  frezar- 
kach wprowadzanych do prze- 
mysłu lotniczego USA. Potem | 
automatyzacja objęła i inne 
obrabiarki, Doprowadziło to do 
powstania obrabiarek o nowej 
konstrukcji, tzw. wieloczynno- 
ściowych (centrów obróbko- 
wych) o wielu osiach działania, 
z automatyczną wymianą na- 





rzędzi. Kolejnym etapem było 
stworzenie autonomicznych 
stacji obróbkowych. Po wpro- 
wadzeniu mikrokomputero- 
wych układów sterowania typu 
CNC (Computer Numerical 
Controll) powstały dodatkowe 
funkcje i bardziej zaawansowa- 
ne formy sterowania, akonkret- 
nie sterowania adaptacyjnego. 
Pozwala ono, poprzez wza- 
jemne sprzężenie narzędzia, 
przedmiotu obrabianego i obra- 
biarki, na takie sterowanie pro- 
cesem obróbki, że maszyna 
automatycznie zmienia para- 
metry skrawania w zależności 
od warunków obróbki: zmienia 
szybkość obrotową, posuw, 
głębokość skrawania... Pozwa- 
la to między innymi na automa- 
tyczne kompensowanie błędów | 
obróbki. CNC rozbudowano | 
wkrótce da DNC — Dynamic | 
Numerical Controll, pozwają- 
cego na koordynację kilku 
obrabiarek numerycznych. Z 
tego miejsca był już tylko krok 
do stworzenia w pełni nieza- 
leżnych, automatycznych, a 





później tzw. elastycznych, linii 
produkcyjnych... 

Co wynika z zastosowania 
automatyzacji, a szczególnie 
komputeryzacj w pracach 
obróbkowych i montażowych? 
Przede wszystkim zwiększenie 
niezawodności, zmniejszenie 
materiałochłonności i energo- 
chłonności. Sterowanie nume- 
ryczne wpływa też na zwięk- 
szenie funkcjonalności i uni- 
wersalności, a także pozwala 
łączyć różne techniki obróbki w 
ramach jednego urządzenia. 
Skutkiem tego są np. technolo- 
gie bezodpadowe. 

Z powyższego wstępu wyni- 
ka chyba jasno, jak wielka jest 
rola komputerów w świecie 
współczesnej techniki i jaka 
może być w nim rola Amigi. Ste- 
rowanie robotami, manipulato- 
rami, czujnikami sensoryczny- 
mi, analiza obrazów wizyjnych 
do rozpoznawania i orientowa- 
nia obiektów, analiza foniczna 
(do rozpoznawania np. komend 
podawanych głosem — nie- 
wielki programik VoiceCli po- 
trafi to na Amidze od dawna...). 
Każdy z tych tematów wymaga 
osobnego artykułu. Przyspie- 
szenie pracy komputerów po- 
zwala na sterowanie pracą ma- 
szyn bądź przebiegiem proce- 
sów technologicznych w tzw. 
czasie rzeczywistym. Oznacza 
to, że reakcja komputera na 
zmianę sygnałów wejściowych 
jest praktycznie natychmiasto- 
wa, bez wprowadzania dodat- 
kowych opóźnień. Czy bez 
tego można by było obsługiwać 
elektrownię atomową? Możli- 
wość równoległej pracy kom- 
puterów, wzajemne ich wspól- 
działanie i koordynacja podję- 
tych przez nie działań to z kolei 
opis działania pięciu kompute- 
rów, stosowanych na promie 
kosmicznym "Columbia". Bez 
nich lot promu nie byłby możli- 
wy... Jeśli Czytelnikom spodo- 
ba się ta tematyka, a kilka li- 
stów w tej sprawie już odebrali- 
śmy, przyjrzymy się tym zaga- 
dnieniom dokładniej nałamach 
Magazynu AMIGA. Tymcza- 
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KOMPUTER W HALI 


sem jednak wróćmy do syste- 
mu wspomagania, a szczegól- 
nie do jego najbardziej popular- 
nej postaci, jaką jest system 
CAD. 


System CAD 


Kreślenie rysunków tech- 
nicznych rządzi się swoimi pra- 
wami. Oprócz konieczności 
stosowania określonych sym- 
boli, których wzory opisane są 
precyzyjnie w normach, wyma- 
gane są także odpowiednie 
rozmiary arkuszy, ramek, for- 
matek opisów... Biblioteki sym- 
boli i wzorców elementów, a 


nawet całych urządzeń, po- | 


zwalają projektantowi tworzyć 
własne modele w pełni zgodne 
z wymaganiami norm, a także 
automatycznie sporządzać do 
nich specyfikacje! Duże profe- 
sjonalne systemy CAD pozwa- 
lają jednak na znacznie więcej. 
Wystarczy przedstawić pełną 
definicję systemu wspomaga- 
nia procesu projektowania. 


stywane przez konstruktorów 
do obliczania wytrzymałości 
konstruowanego wyrobu oraz 
badania kinematycznych, geo- 
metrycznych i dynamicznych 
własności projektowanych 
konstrukcji. Narzędzie to po- 
zwala na modelowanie pracy 
projektowanych urządzeń w 
zmiennych warunkach otocze- 
nia, symulujących pracę urzą- 
dzenia w warunkach rzeczywi- 
stych, a także umożliwia ocenę 
ergonomicznych  charaktery- 
styk projektowanych wyrobów, 
ich estetyki oraz innych cech 
analizowanych obiektów. 


Przez te systemy prowadzo- 


na jest pelna dokumentacja 
procesu projektowania. Szcze- 
gólną rolę w systemach CAD 
pełni grafika komputerowa, 
umożliwiająca wyświetlanie na 
kolorowych monitorach trójwy- 
miarowych (w różnych rzutach i 


perspektywach) obrazów pro- | 


jektowanych konstrukcji. Nie- 
które z bardziej rozbudowa- 
nych systemów pozwalają tak- 
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że na analizę porównawczą 
różnych alternatywnych wa- 


| riantów rozwiązań konstrukcyj- 


nych pod kątem charakterystyk 
eksploatacyjnych zarówno ca- 
łej konstrukcji, jak i poszcze- 
gólnych jej elementów. Jak na 
jeden system, to niemało. 
Polecenia i komendy steru- 
jące pracą programów CAD 
można "wydawać" za pomocą 
słów-symboli. Można powie- 
dzieć, że konstruktor-operator 
komputera prowadzi z nim po 
prostu dialog! Prowadzone są 
prace rozwojowe w zakresie 
komunikacji człowiek — ma- 
szyna. Te zagadnienia zwią- 
zane są także z koncepcjami 
komputerów piątej generacji, 
umożliwiających przetwarza- 
nie informacji wyrażanej w for- 
mie symbolicznej: znaków, 


| fraz, obrazów, pozwalających 
Jest to narzędzie, wykorzy- | 


na przetwarzanie, analizę i 
rozpoznawanie języka mówio- 
nego czy syntezę mowy (ten 
problem jest już praktycznie 
rozwiązany). Techniki te wiążą 
się bezpośrednio z zagadnie- 
niem sztucznej inteligencji, 
obejmującym odpowiednio 
rozpoznawanie obrazów (pat- 
tern recognition) i metody roz- 
wiązywania problemów (pro- 
blem solving). 
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Oferta rynkowa 


Niewątpliwie największą po- 


pularność, w pełni zasłużoną, | 


| zdobył program o nazwie Auto- 


CAD firmy AutoDesk (obecnie 
jest już dostępna jego wersja 
opatrzona bodajże numerem 
12...). Uruchamiany na kompu- 
terach typu IBM-PC, pozwala 
na pełną wizualizację projekto- 
wanego modelu. AutoCAD 
umożliwia tworzenie rysunku w 
bardze różnorodny sposób: 
możliwy jest rysunek aksono- 
metryczny, półtrójwymiarowy, 
pełny trójwymiarowy. Program 
pozwala na  aproksymacje 
funkcji szeregiem Fouriera, 
wielomianami, funkcją liniową, 
czy też kombinowaną metodą 
*najmniejszych kwadratów”. 
Możliwe jest tworzenie biblio- 
tek używanych elementów (go- 
towe są już niezwykle rozbudo- 
wane biblioteki). Wynikiem 
działania programu jest rysu- 
nek, który może być wydruko- 
wany lub wykreślony na plotte- 
rze. Zbiory danych, opisujące 
geometrię obiektu, mogą słu- 
żyć jako dane wyjściowe do in- 
nych programów, możliwa jest 
też ich konwersja do uniwersal- 
nego między komputerami pli- 
ku DXF. Program chętnie 


JaDNiSTkKO mrpOśCEENI e 
bewrka teemrolrgiczna, | 

















współpracuje z myszką, stołem 
graficznym (digitizerem), 
umożliwiającym wprowadzenie 
projektu z tablicy kreślarskiej 
do komputera. Możliwe jest 
także operowanie tzw. table- 
tem — tabliczką ze wskażni- 
kiem, umożliwiającym szybkie 
wybieranie funkcji. 

Z czego wynika tak wielka 
jego popularność wśród użyt- 
kowników? Przede wszystkim 
z możliwości olbrzymiej rozbu- 
dowy systemu o nowe funkcje. 
Po pierwsze rozbudowy MENU 
o nowe rozkazy poprzez dopi- 
sywanie specjalnych skryptów 
poleceń AutoCAD-a. Ponadto 
możliwe jest dołączanie wła- 
snych procedur (a biblioteka 
gotowych jest już też olbrzy- 
mia) pisanych w języku Auto- 
LISP — nieznacznie na potrze- 
by programu AutoCAD zmody- 
fikowanym języku LISP. I to 
właśnie ta cecha tak wyróżnia 
program AutoCAD wśród in- 
nych, stricte graficznych, pro- 
gramów projektowania. Na do- 
brą sprawę dzięki temu da się 
wykorzystywać możliwości naj- 
większych systemów CAD! 
Rzutowania, przekształcenia, 
a nawet animacje, możliwe są 
poprzez proste programy dopi- 
sane do AutoCAD-a. Podobnie 
uzyskać można inne dowolne 
wyciągi informacji z pojedyn- 
czych, czy też z serii rysunków. 
Za pomocą AutoLISP-a można 
drukować i wczytywać dane, 
wypisywać komunikaty, dobu- 
dowywać funkcje i rozkazy, 
modyfikować menu... A przede 
wszystkim za pomocą Auto- 
LISP-a można rysować. I to ry- 
sunki parametryczne, do 
których dane można pobrać z 
bazy danych. Co to oznacza dla 
tworzenia bibliotek urządzeń i 
projektowania — każdy choć 
trochę obeznany będzie wie- 
dział. Programami w AutoLISP- 
ie można praktycznie zastąpić 
wszystkie skrypty samego Au- 
toCAD-a. Jedyną wadą (nie tak 


| wielką) jest niezbyt szybkie 


działanie: translator AutoLISP- 
a jest interpreterem i szybko- 
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ścią bynajmniej nie grzeszy 
(można sobie z tym poradzić, 
używając po prostu szybkich 
komputerów klasy 486), A pro- 
fesjonalizm AutoCAD-a polega 
na tym, że są już przygotowane 
i dostępne olbrzymie biblioteki 
gotowych programów. Prak- 
tycznie wszystkie więc, nawet 
bardzo złożone, operacje prze- 
twarzania grafiki można prze- 
prowadzić w łatwy sposób. Do- 
datkowym udogodnieniem jest 
bogata oferta literatury facho- 
wej, opisującej AutoLISP i Au- 
toCAD (najpopularniejszy z pe- 
riodyków to  LUPUS-owy 
CAD/CAM Forum). 

Czas teraz zainteresować 
się miejscem Amigi wtym świe- 
cie. Przecież grafika to niewąt- 
pliwie silny punkt naszego 
komputera. Co oferują więc 
producenci oprogramowania? 

Amiga i CAD 

Spośród dostępnych dla 
Amigi programów CAD można 
wyróżnić trzy aplikacje: 

— Dyna CADD 

— X-CADD 

— Maxon CAD 

Trzeba podkreślić, co robię 
naprawdę z żalem, że wszyst- 
kie one ustępują programowi 
pecetowemu. I to właśnie ze 
względu na brak możliwości 
programowego przetwarzania 
rysunku. Są to jedynie lepsze 
bądź gorsze programy graficz- 
ne, ukierunkowane na tworze- 
nie rysunku technicznego, ale 
nic więcej. A szkoda, bo jeśli 
chodzi o sam interfejs graficz- 
ny, są © klasę lepsze od IBM- 
owskiego AutoCAD-a. Tym sa- 
mym i ich obsługa jest zdecy- 
dowanie wygodniejsza od pra- 
cy na pececie! Ale CAD to nie 
tylko grafika. Nie chcę jednak w 
tym miejscu powtarzać tego, co 
napisałem w "naszym wyborze” 
o programach CAD na Amigę. 
Przypomnę jedynie, że moim 
— i redakcyjnym — wyborem 
był Dyna CADD. To dobry pro- 
gram. Zbliżony możliwościami 
do pecetowego, a jednocze- 
śnie o klasę lub dwie lepiej do- 
pracowany w zakresie interfej- 
su użytkownika. Oczywiście 
umożliwia też wczytanie plików 
z peceta (w formacie DXF). A 
jest tu, niestety, konieczna ko- 
munikacja z pecetem, bo to 
właśnie oprogramowanie z 
IBM-a jest tu wzorem, a nie na 
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odwrót. Trochę szkoda, że ża- 
den z amigowych programów 


nie potrafi przetworzyć bezpo- | 


średnio binarnego pliku DWG. 
Mimo identycznych końcówek 
nazw formaty plików opisu w 
Dyna CADD>-zie i AutoCAD-zie 
są różne. Miłą i wygodną pracę 
na Dyna CADD-zie dopełnia 
dostępny *On-Line Help" — ak- 
tywna na każde zawołanie po- 
moc. Czyli po prostu: jeśli 
mamy jakieś trudności lub nie 
pamiętamy, jak dana funkcja 
działa, naciskamy klawisz 
HELP i podpowiedź ukazuje się 
na ekranie! Podobnie jak na 
pececie, można tworzyć dwu- i 
trójwymiarowe rysunki. 

Czy jest to program bez wad? 
Oczywiście nie.... Zauważyłem 


dopiero na  czterytysiączce 
(przyzwoicie spisuje się już na- 
wet na wersji z 030, ale kopro- 
cesor, bo jest *'pod niego" we- 
rsja dostępna, byłby wskaza- 
ny...). W trybie pracy 2D chodzi 
zadowalająco dobrze już na 
"golej" A1200, tyle że dobrze ją 
wzbogacić o większą pamięć. 
Szkoda też, że wciąż nie są do- 
pracowane moduły komunika- 
cyjne, konwertujące tworzone 
rysunki na pliki zgodne z popu- 
larnymi programami ray-tracin- 
gu... Ale może się to w przyszło- 
ści zmieni. 

Warto podkreślić dziedzinę, 
w której Amiga rzeczywiście — 
nawet w zakresie CAD — może 
być wzorem. Jest to właśnie 
oprogramowanie ray-tracingo- 
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np. błąd wczytywania obiektów 


zgrupowanych z  AutoCAD— 
-owskich plików DXF (szeregu 
drobnych, pojedynczych ele- 
mentów, połączonych komendą 
w jeden złożony) — obiekty ta- 
kie są na rysunku po prostu nie- 
widoczne!!! A dotyczy to na 
przykład linii wymiarowych z te- 
kstem. Ich brak odbija się zna- 
cząco ną treści rysunku... Moż- 
na sobie poradzić z problemem, 
rozgrupowując rysunek na pe- 
cecie przed utworzeniem DXF- 
a. Program ponadto nie jest tu- 
zem szybkości (tutaj zdecydo- 
wany prym wiedzie Maxon). Nie 
będę jednak ukrywał, że bez 
względu na to, czy to Maxon, 
czy Dyna, czy inny CAD, nie 
widzę sensu wykorzystywania 
go na komputerze o procesorze 
mniejszym niż MC68020. Dyna 
CADD tak naprawdę dobrze 
*chodzi" w trzech wymiarach 


we! Nie ma ono sobie równego 
na żadnym innym popularnym 
sprzęcie komputerowym. O za- 
stosowaniu tych programów w 
technice inżynierskiej pisałem 
rok temu w Magazynie AMIGA, 
podając praktyczny przykład 
animacji prostej przekładni. 
Możliwość wizualnej oceny wy- 
glądu, estetyki wykonania, me- 
chanizmu działania, pozwala 
często w istotny sposób ocenić 
i sprawdzić poprawność kon- 
strukcji... A zarówno najnow- 
szy Imagine (V2.9), jak i Real 
3D V2 pozwalają na wczytanie 
i prezentację trójwymiarowych 
modeli DXF, uzyskiwanych z 
CAD-a. 


Podsumujmy... 
Czas wyciągnąć i podsumo- 


wać wnioski z przedstawione- 
go w zarysie tematu — roli 


komputerów w technice inży- 
nierskiej i projektowaniu. Że 
jest olbrzymia, że komputery 
są w niej obecnie po prostu 
niezbędne, to już truizmy. Wy- 
korzystanie komputera w pro- 
cesach wspomagania projek- 
towania, wytwarzania, stero- 
wania — wszystko to razem 
stanowi już nie tylko olbrzymią 
i niezwykle ciekawą dziedzinę 
techniki, ale po prostu prze- 
mysł. Współczesna technolo- 
gia stara się wykorzystać każ- 
dą nowość informatyki: i szyb- 
sze komputery, i nowe wersje 
oprogramowania. Coraz bar- 
dziej rozbudowywane systemy 
wspomagania integrowane są 
w złożone środowiska. Sztucz- 
na inteligencja, analiza obra- 
zu, mowy, nowe formy komuni- 
kacji z użytkownikiem — po- 
staramy się wkrótce zaprezen- 
tować i te aspekty zastosowań 
komputerów w technice. Zada- 
niem tego artykułu było przed- 
stawienie skali zastosowań, 
zainteresowanie ich różnorod- 
nością i ukazanie, choć w za- 
rysie, ogromu pracy, wykony- 
wanej teraz i w przyszłości 
przez komputery. Bezludne ta- 
bryki — termin ten wcale nie 
dotyczy odległej przyszłości. 
Takie fabryki istnieją już dziś! 
Jaka w nich może być rola 
Amigi? Przykładem niech bę- 
dzie choćby multimedialna 
Scala w wersji InfoChannel. 
Znajdzie się tam szczególnie 
miejsce na tak wspaniałą zale- 
tę, jaką jest właśnie fenome- 
nalny, wieloprogramowy sy- 
stem operacyjny Amigi: a po- 
zwala on na bardzo wiele, Za- 
praszam więc do lektury kolej- 
nych artykułów z serii *kompu- 
tery i inżynieria — procesory w 
służbie techniki". 

Zapraszam także Czytelni- 
ków do wyrażenia swojej opinii 
na temat powyższego cyklu ar- 
tykułów tematycznych. Piszcie 
do redakcji. Z chęcią przedsta- 
wimy opinie, a także doświad- 
czenia Czytelników z wykorzy- 
stania Amigi w pracowni inży- 
niera. 
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H dwie bomby kobaltowe. 
Jakby tego było mało, 

trafiłem swojego skrzy- 





"Kto mi dał skrzydła" — rewelacyjny temat numeru o symulacjach lotniczych. 
"Z pamiętnika aktywisty" — opis gry Reunion — najnowszej epopei kosmicznej. 
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JAK GRAĆ W GOBLINS 3 (odc. 3) 


ETAP 7 

PLANSZA A 

Gdy Blount dotarł do komnaty z szachami, okazało się, że nie ma 
jeszcze wszystkich, potrzebnych do rozegrania partii, figur. W ich 
poszukiwaniu goblin udał się do biblioteki. Po drodze znów padł na 
niego cień księżyca i nasz sympatyczny bohater zmienił się w 
złowrogiego Were Błounta. 

PLANSZA 8 

Goblin najpierw odnalazł książkę do geometrii (geometry book) 
i tak długo po niej skakał, aż z książki wysypały się wektory 
(arrows). Were Blount podniósł je i wrzucił do dziupli. Z dziupli 
wyskoczył łucznik (bowman). Była to jedna z potrzebnych figur 
szachowych, a zatem Were Blount zabrał go ze sobą. Kolejną 
niezbędną książką był podręcznik rzeźbiarstwa (sculpture book). Z 
książki tej wyjął cyrkiel i zabrał go. Następnie odnalazł pędzel do 
atramentu (ink brush) i także go wziął. Dostępu do górnych półek 
bronił olbrzymi pająk i rozsnuta przez niego pajęczyna. Wojowni 
czy goblin nie bał się nikogo i niczego, z wyjątkiem pająka, a zatem 
wszedł na półkę pod pajęczyną i poczekał aż Fulbert przepłoszy 
muchożercę. Wtedy Were Blount wskoczył na półkę i toporem 
(axe) porąbał drewnianą linijkę (wooden ruler). Jeden z tak odrąba- 


nych drewnianych klocków zabrał ze sobą. Obok pajęczyny leżała 
figurka konia (horse). "O ile sobie przypominam, to w szachach coś 
takiego jest potrzebne” — pomyślał Were Blount i zabrał figurkę. 
Następnie z podręcznika rysunku (drawing book) wyjął kredę i 
schował ją do kieszeni. Potrzebne mu były jeszcze cyfry od zera do 
dziewiątki. Znalazł arkusz z obliczeniami (sheet with calculations), 
na którym były wszystkie potrzebne cyfry z wyjątkiem ósemki 

W chwili gdy wpadł na pomysł: "Wiem! Narysuję sobie tę ósem- 
kę”, wałęsający się bez celu Fulbert wpadł na kupkę kurzu i drobne 
pyłki wpadły do nosa Were Blounta. Potężne kichnięcie wstrząsnę- 
ło salą biblioteki. Gdy pył opadł, Were Blount zauważył, że wszy- 
stkie cyfry z arkusza się rozsypały. Nie byłoby to nic strasznego, 
gdyby nie to, że pająkowi spodobała się cyfra 9 i porwał ją. Goblin 
pozbierał cyfry od zera do siódemki i rozmyślał, jak odebrać 
dziewiątkę pająkowi. Po chwili doszedł do wniosku, że skoro 
"normalny" Blount jest jego całkowitym przeciwieństwem, to jeśli 
on, Were Blount. bol się pająka, to pająk musi się bać zwykłego 
Blounta. Poprosił zatem Fulberta, aby zasłonił księżyc na obrazie 
i po chwili zmienił się w dobrze znanego nam Goblina. Rzeczywi- 
ście pająk się przestraszył | wypuścił dziewiątkę. Teraz Fulbert 
odsłonił księżyc, iGoblin znów przyjął postać Were Blounta. Zabrał 
upuszczoną przez pająka cyfrę, a na kartce narysował za pomocą 
cyrkla brakującą ósemkę. Następnie wszystkie cyfry (oprócz zera) 
wrzucił do kałamarza (ink bottle). 
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Teraz trzeba bylo skorzystać 
z pędzla do atramentu. Goblin 
zanurzył go w kałamarzu i pod- 
szedł do księgi. Chwyciwszy za 
prawy róg (right corner), prze- | 
wrócił stronę w księdze i pędz- 
lem domalował drogę do wieży 
(tower). Znalaziszy się pod 
wieżą, zagwizdał. Na ten sy- 
gnał wybiegł z wieży rycerz 
(knight). Were Blount podaro- 
wał mu figurkę konika. Rycerz 
był tak wdzięczny za podaru- | 
nek, że ruszył za Goblinem, 
przyrzekając wiernie służyć swemu nowemu panu. | 

Teraz trzeba było przewrócić kolejną stronę w księdze. Na | 
rysunku był dom (house). Blount domalował pędzlem pod oknem 
trubadura. Wtem spadł deszcz i zmył postać śpiewaka. Została po 
nim jedynie mandolina (mandolin), która była niezbędna Blounto- 
wi, a zatem ją zabrał. Potrzebny był jeszcze marmur, z którego 
miały być wyrzeźbione niektóre figury. Blok marmuru był jednak 
zbyt ciężki, aby go przetransportować. Zauważywszy przed do- 
mem wóz, Goblin domalował wołu, który mógłby go pociągnąć, 
jednak pojazd nie miał jednego kola. Were Blount zastąpił koło 
monetą. Teraz już można było bez problemu przetransportować | 
marmurowy blok. Were Blount wrócił do sali szachowej, 

PLANSZA A 

Ponieważ wóz nie był już po- 
trzebny, Goblin schował mone- 
tę do kieszeni. Rozejrzał się po 
sali (Ty rozejrzyj się po ekra- 
nie). W lewym górnym rogu jest 
opis reguł gry (rules of the 
game). Warto się z nimi zapo- 
znać, bo "szachy", w jakie bę- 
dzie grał goblin, są nieco inne 
niż normalne szachy. Do gry | 
brakuje następujących figur: | 

* kochanek (lover Blount) | 

* zabójca (killer) 

Pozostałe brakujące dotąd figury: łucznika (bowman) i rycerza 
(knight), nasz bohater już ma. 

Podobnie jak w laboratorium nasz bohater musi podczas przygo- 
towania figur, jak i podczas samej rozgrywki, używać rąk. 

Goblin najpierw zabrał się do wykonywania zabójcy. Za pomocą 
cyrkla narysował postać na bloku marmuru. Następnie, trzymając 
dłuto (chisel) w lewej ręce, a młotek (nammer) w prawej, wyrzeźbił 
postać. Potem wrzucił ją do farby (paint), a na końcu pędzlem (ink 
brush) domalował oczy i zęby. Po skończonej pracy odłożył pędzel 
i położył gotową figurę na planszy. 

Aby wykonać kochanka, potrzebny był (powstały z porąbania 
linijki) klocek drewniany. Goblin kredą narysował na nim zarys 
postaci. W podobny sposób jak poprzednio (w lewej ręce dłuto, w 
prawej młotek) Blount wyrzeźbił postać, a następnie w sposób 
identyczny z zastosowanym 
przy wykonywaniu zabójcy po- 
malował nową figurę i postawił 
ją na szachownicy. UWAGA: 
Do prac w drewnie potrzebne | 
jest inne dłuto niż przy rzeźbie- 
niu marmuru. 

W tym momencie nasz boha- 
ter uzmysłowił sobie, że to nie 
wszystko. Zauważył bowiem, 
że po przeciwnej stronie sza- 
chownicy jedną z figur jest figu- 
ra księdza, który mógł udare- 
mnić zbójeckie zamiary zabój- | 
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Ę)| cy. Goblin przypomniał sobie 
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jednak, że ksiądz panicznie boi 
się szczurów. Mógł tu pomóc 
jedynie poznany w jednym z 
poprzednich etapów szczur 
| Othello. Jednak, ponieważ był 
on przyjacielem Blounta, za- 
pewne nie pokochałby Were 
ź | Blounta, a tym razem Fulbert 
gdzieś się zapodział i nie mógł 
zasłonić księżyca. Were Blount 
postanowił zatem zwabić 
szczura, a następnie go zahip- 
notyzować. W tym celu wska- 
zal obiema rękami na pilki i zaczął nimi żonglować. Podczas tej 
zabawy jedna z piłek potrąciła prosiaczka (young pig) i zaczarowa- 
ła go w świnkę-skarbonkę. Goblin prawą ręką wziął monetę (coin) 
i wrzucił ją do skarbonki. Wyskoczył stamtąd szczur Othello. Aby 
go zahipnotyzować, goblin użył mandoliny. Ujął gryf instrumentu 
prawą ręką, a lewą uderzył w struny. Dźwięk ten unieruchomił 
szczura i Were Blount mógł go już postawić na szachownicy. 

Rozpoczęła się gra. Przeciwnikami Goblina byli: ksiądz, kat, 
strażnicy, rycerze i król. Aby wygrać grę, należało ich wszystkich 
unieszkodliwić. 

Najpierw Were Blount postawił zahipnotyzowanego szczura na 
niebieskim polu przed księdzem. Ten przestraszył się | uciekł z 

c ] | pola bitwy. 
Z kolei ruchem konika sza- 

, chowego przestawił rycerza 

(omijając pola z wężami) tak, 
, aby zrobić miejsce dla łuczni- 

ka. 

Poruszając łucznikiem (tylko 
po żółtych polach), doprowa- 
dził go na pole zwolnione przed 

| chwilą przez rycerza, a następ- 
nie na sąsiednie żółte. W ten 
sposób wrodzy strażnicy zo- 
stali ustrzeleni. Nie był to jed- 
nak koniec pracy lucznika. 
Przestawiony na żólte pole z wężem obok kata, strącił klucz z 
wieży. 
Przestawiając kochanka (dowolnym ruchem po wszystkich po- 
lach) doprowadził go do pola, na którym stał wcześniej ksiądz. W 
tym momencie Goblin dał mu mandolinę. Kochanek odśpiewał 
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| rzewną pieśń, co otworzyło mu drogę do pola, na które upadł klucz. 


Zmieniając położenie zabójcy (on także może poruszać się po 
wszystkich polach), Were Blount doprowadził go do pola z dźwi- 
gnią. Wystarczyło teraz nacisnąć te dźwignię. aby pod katem 
otworzyła się zapadnia. Kat zniknął. Wszystko to stało się tak 
nagle, że pozostawił po sobie katowski topór (axe). 

Teraz rycerzem (ruchem konika sząchowego) dotarł na żółte 
pole w pobliżu króla. Pojawili się piesi rycerze, lecz nasz konny 


/ rycerz pokonał ich bez trudu i zaczął zagrażać królowi (SZACH!), 


Aby zakończyć grę, wystar- 
czyło przestawić zabójcę na 
pole, na które upadł katowski 
topór. Zabójca podniósł go i zą- 


Ą mierzył się na króla. Ten chciał 


mP Ami fka | uciec, lecz drogę ucieczki za- 
cO | 


gradzał mu łucznik. Król spadł z 
szachownicy (MAT). 

Na tym zakończyła się, zwy- 
cięska dlaGoblina, partia dziw- 
nych szachów. Nie był to jed- 
nak koniec jego misji. O tym, co 
działo się później, dowiecie się 
za miesiąc. Baniak Sek 
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Poziom 5. W głębinach 

Na tym poziomie możesz zarobić sporo dodatkowych punktów, 
jeśli tylko bardzo dokładnie go sprawdzisz. System rur będzie Cię 
przemieszczał po całej mapie, upewnij się więc, czy na pewno 
zebrałeś już wszystkie możliwe punkty, zanim wejdziesz do ja- 
kiejś rury. 

Jeśli wejdziesz do pierwszej znalezionej rury, podążajzamapą 
w górę i dokoła na lewo. Znajdziesz tam skrzynię, zawierającą 
płetwy. One umożliwią Ci utrzymywanie się w wodzie, nawet gdy 
nie będziesz płynął. Będą również potrzebne na dalszych eta- 
pach tego poziomu. 

Po zabraniu pletw popłyń w prawo. Zobaczysz dwie rury — 
położona niżej zaprowadzi Cię do miejsc obfitujących w punkty, 
natomiast tej położonej wyżej musisz unikać (prowadzi do kuli i 
łańcucha) — skieruj się w prawo i w dół i wejdź do znalezionej tam 
rury. Zaprowadzi Cię ona do miejsca z sześcioma rurami. Jeśli 
nie zachowasz uwagi, to będziesz przenoszony od jednej rury do 
drugiej, aby w końcu zostać wrzuconym w zupelnie nieodpowie- 
dnie miejsce. Jeszcze raz wejdź do tej rury, z której wyszedłeś, 
a tym razem zostaniesz prze- 
niesiony na właściwą scieżkę. 
Gdyby udało Ci się zatrzymać 
w środku tego sześciorurowe- 
go obszaru, to mógłbyś zebrać 
kilka punktów i, co najważniej- 
sze, dodatkowe życie. 

A teraz z powrotem do rury 
położonej wyżej. Unikaj kuli i 
łańcucha (zignoruj skrzynię 
ukrytą w dziurze, gdyż jest to 
pułapka), strzeż się podwod- 
nych wrogów i pływających 
trupich czaszek i szkieletów. 
Jeśli nie masz płetw, to na- 
stępny etap szpikulców może 
okazać się bardzo trudny do 
przejścia. Kolejny etap prowa- 
dzi pośród skał. Skieruj się w 
kierunku rur, aby złapać wła- 
ściwy kierunek, lecz nie martw 
się, jeśli Ci się to nie uda — i tak skończysz ten etap, zarabiając 
kilka punktów. A to już ostatnie pomieszczenie przed Strażnikiem 
Wody. Tak jak i poprzednio zregeneruj swoje siły za pomocą 
wszyskich dostępnych Ci napojów energii. Gdzieś obok kołków 
jest sekretny pokój. Znajdź go. 

Strażnik będzie używał bąbelków, aby Cię pokonać. Będzie 
próbował wrzucić Cię na kolce, musisz więc być bardzo szybki. 
Nie wskakuj do wody, gdyż jest to także fatalne w skutkach. Za 
każdym razem, gdy Strażnik Wody szykuje się do ataku, cały się 
trzęsie. Obserwuj go więc uważnie i w razie nadchodzącego 
niebezpieczeństwa, szybko uciekaj. 

Poziom 6. Wyścig Wagoników w Kopalni 

Zbieranie klejnotów na tym poziomie jest bardzo opłacalne, ale 
może się okazać fatalne dla rezultatu wyścigu. Przede wszystkim 
nie wolno Ci stracić Twojego wagonika. Co prawda można ukoń- 
czyć wyścig bez wagonika lub w wagoniku innym, ale jest to o 
wiele bardziej skomplikowane. 

Cały ten etap to wyścig z czasem, Jeśli chcesz go zaoszczę- 
dzić, to proponowałbym skorzystać ze skrótu. Jest on tuż za 
drugą ścianą lodu. Zjeżdżając po pochyłości, zobaczysz dwie 
strzały — jedną po Twojej stronie, drugą po przeciwnej stronie 
małego uskoku. Jeśli sprytnie będziesz skakał z platiormy na 
platformę, to uda Ci się znacznie skrócić drogę i zaoszczędzić 
cenne sekundy. Gdybyś jednak przeoczył ten skrót lub nie nadą- 
żał za komputerem, istnieje jeszcze jedno rozwiązanie. Przy- 
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śpiesz w kierunku dolnej prawej krawędzi mapy. Wyskocz z 
wagonika na strzałę skierowaną w górę. Zostaniesz wyrzucony w 
powietrze i w ten sposób unikniesz męczącego wspinania się na 
górę. Istnieje specjalny klucz, który zapewni Ci superprędkość. 
Jeśli go znajdziesz, z łatwością wygrasz wyścig. Dodatkowe 
punkty otrzymasz, gdy skończysz wyścig bez kółek przy wagoni- 
ku. 

Poziom 7. Kopalnie Diamentów 

W niektórych miejscach mapy istnieje możliwość ominięcia 
znacznych obszarów, jeśli schylisz się, strzelisz i przelecisz 
przez platformy. Może się to okazać bardzo przydatne. Zaraz za 
etapem, w którym przeskakujesz z jednego pasa transmisyjnego 
na drugi, zobaczysz dużą dziurę. Nie schodź nią w dół — prowa- 
dzi ona z powrotem do pułapki z kolcami. Po pewnym czasie 
znajdziesz się na początku bardzo długiego tunelu. Po obu jego 
stronach będą leżały lodowe kloce. Musisz kilka z nich rozbić, by 
dostać się na górę. Droga ta jest, co prawda, nieco dłuższa od 
drugiej możliwej, tj. skręcenia w prawo i podążania za tunelem, 
ale za to łatwiejsza i przynosząca większe korzyści w postaci 
dodatkowych punktów. 

Zaraz za dziurą z kolcami w ścianie znajduje się etap z rżnący- 
mi piłami. Może on sprawić zbyt powolnym graczom wiele kłopo- 
tu. Jeśli czujesz, że sprzyja Ci 
szczęście, możesz spróbować 
dostać się do ukrytych pomie- 
szczeń. Stań na szczycie zbo- 
cza kolejnych niewysokich pa- 
górków i spadnij w dół przez 
platformę. Za sekretnymi po- 
mieszczeniami znajdziesz 
znowu naszpikowaną dziurę. 
Następne sekretne pomie- 
szczenie znajduje się na brze- 
gu klifu, strzeżonego przez 
strażnika. Gdy już szczęśliwie 
uda Ci się poprzeskakiwać z 
jednej lodowej bryły na drugą, 
stań na brzegu klifu i zeskocz. 
Nieco później, już za Znakiem 
Niebezpieczeństwa i olbrzy- 
mim, naszpikowanym kolcami, 
lodowym blokiem, znajdziesz 
tunel wiodący prosto do Straż- 
nika Ognia. Ostatnie ukryte pomieszczenie znajduje się w pobliżu 
kolców, po lewej stronie tunelu. Gdy będziesz spadał w dół, 
pociągnij joystick w lewo i przejdź przez fałszywe kolce. Ale 
uważaj, nie wszystkie z nich są nieprawdziwe. Strażnik Ognia nie 
jest osamotniony w swoich próbach zatrzymania Cię. Dzielnie 
pomaga mu w tym jego syn, skacząc od ściany do ściany i 
starając się jak najbardziej Cię przestraszyć. Jedynym sposobem 
zniszczenia Strażnika Ognia jest zalanie go wodą po odkręceniu 


| kurków, znajdujących się nad jego głową. Aby to zrobić, musisz 


każdy z zaworów kilkakrotnie uderzyć. Przygotuj zawory wcze- 
śniej, kiedy tylko będziesz miał trochę czasu, tak, abyś mógł w 


. odpowiednim momencie, kiedy pod nimi będzie Strażnik, jednym 
uderzeniem je otworzyć. 


Poziom 8. Dochodzenie Do Fortecy 

Końcowy latający etap — zanim dojdziesz do Lodowej Fortecy. 

Wrogowie są nieco bardziej uparci i jest ich trochę więcej niż w 
poprzednim takim etapie. Musisz zaplanować odpowiednią stra- 
tegię tak, jak i poprzednim razem, jednak staraj się być o wiele 
szybszy. Dojdziesz wkrótce do Latającego Demona, które ta 
straszydło porwało Twoją ukochaną Leilę. Demon ma magiczną 
kulę, która zapewnia mu dodatkowe atuty w walce. Jest ona 
jednak zarazem jego słabym punktem — po uderzeniu w nią 
wyczerpuje się stopniowo energia potwora. Damon chowa w 
zanadrzu trzy rodzaje ataków przeprowadzanych w sekwen- 
cjach. Najpierw rzuci się na Ciebie i zacznie wokół Ciebie krążyć 
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zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Najlepiej przesuń się na | 


środek ekranu. Następnie za pomocą magicznej kuli wystrzeli w 
Twoją stronę trzy magiczne strzały (błyskawice). Jeśli będziesz 
wystarczająco szybki, to zdążysz się przesunąć ną lewą, bez- 
pieczniejszą, stronę ekranu. Jego końcowym posunięciem bę- 
dzie bezpośredni atak. Gdy zobaczysz, że Demon zmierza w 
Twoim kierunku, zaczekaj do ostatniej chwili i dopiero kiedy 
zacznie rzucać się na Ciebie, umknij z jego drogi. Jeśli poruszysz 
się zbyt wcześnie, to Demon z łatwością zmieni kierunek i ponow- 
nie Cię zaatakuje. Gdy tylko Demon zakończy swoją trzecią 
próbę ataku, zacznij walić w niego bezustannie, aż spadnie on z 
chmury, a przed Tobą otworzy się droga do przeprowadzenia 
ostatecznej rozgrywki. 

Poziom 9. Lodowa Forteca 

Będziesz tutaj potrzebował przede wszystkim raków do cho- 
dzenia po lodzie (w przeciwnym wypadku będziesz się tak ślizgał, 
że nie zrobisz nawet jednego porządnego kroku). Na samym 
początku musisz uporać się z problemem zamarzniętych drzwi. 
Aby je odmrozić, musisz mieć tyle lamp lutowniczych, ile jest 
drzwi. Pierwszą znajdziesz w górę i na lewo od windy. Możesz 
zdobyć również trochę punktów, jeśli będziesz skakał przez 
ściany. Wejdź na górę, unikając sopli lodu, bomb i bałwana. Aby 
przejść pod soplami, musisz 
się najpierw rozpędzić, a na- 
stępnie kucnąć i ześliznąć się 
z dala od niebezpieczeństwa. 
W następnym pokoju znaj- 
dziesz swoją pierwszą lampę 
lutowniczą. Użyj jej na pierw- 
szych zamarzniętych | 
drzwiach. Podążaj korytarzem 
zą drzwiami. U szczytu kolej- 
nego pokoju jest bomba. Za- 
czekaj, aż ona wybuchnie, a 
następnie wejdź za znajdującą 
się za nią ścianę, by zdobyć 
dodatkowe życie. | 

W pokoju ze świecznikami 
znajdziesz kolejną lampę lu- 
towniczą i raki. Drugie drzwi 
prowadzą do Miecza, który jest 
niezbędny na dalszych eta- 
pach. Pierwszy pokój w stronę 
windy i po lewej jest bardzo trudny do przejścia, ale to w nim 
właśnie znajdziesz Miecz. Musisz unikać ciskanych w Ciebie kul 
śnieżnych — skocz na najbliższą platformę w momencie, gdy kula 
spada z platformy znajdującej się powyżej. Jeśli chcesz się 








dostać na dół, to po prostu skocz. Kolejny pokój w górę windą jest 


przeznączony wyłącznie do gromadzenia bonusów. Jeśli bę- 
dziesz wystarczająco szybki, to zdołasz zgnieść wszystkie trzy 
bryły lodu (i zgromadzić maxa), zanim uwolnisz czyhającego na 
Ciebie bałwana. Możesz także bezpiecznie uciec już po zni- 
szczeniu dwóch brył. W ostatnim pokoju znajdziesz kolejną lam- 
pę lutowniczą. W skrzyni znajduje się wprawdzie bonus przyśpie- 
szający, ale nie radziłbym Ci go zbierać, gdyż wtedy pokój stanie 
się o wiele trudniejszy do przejścia. Na górze windy umieszczone 
są kolce, które Cię zabiją. Ale możesz się uratować, jeśli przebie- 
gniesz w lewo przez ścianę i zbierzesz dodatkowe życie. Ostatnie 
drzwi prowadzą do czterech otworów pokrytych blokami śnieżny- 
mi — trzeba je rozwalić. I właśnie po to potrzebowałeś Miecza. 
Wszystkie te otwory prowadzą — każdy inną trasą — na spotka- 
nie ze Złym Vizierem. 

Pierwsza dziura strzeżona jest przez bomby. Odskocz na 
bezpieczną odległość, gdy będą eksplodować. Później znaj- 
dziesz się w pokoju ze spadającymi platformami. Możesz uniknąć 
bomb, wspinając się na jedną z takich platform. Pokój ten spotyka 
się z drugą dziurą. Po wejściu w drugi otwór znajdziesz się w 
korytarzu z przesuwającą się nad Twoją głową bombą. Zaczekaj, 
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aż dotrze ona do lodowych bloków w dole korytarza i dopiero 
wtedy wysadź ją. Nie przejmuj się, jeśli zrobisz to za wcześnie — 
bomba wróci, gdy tylko Ty znikniesz z ekranu. 

Następny pokój spotyka się już z otworem pierwszym. Wskocz 
do rur (miechów) z oczami (lub do kapiących rur), a wtedy 
wytrysną. Obok drzwi po prawej stronie jest jeszcze jeden ukryty 


| pokój. Aby się do niego dostać, musisz po prostu zburzyć scianę, 


Górna ściana po lewej od dwóch twarzy jest fałszywa, a w środku 
znajduje się specjalny przedmiot. Idź dalej aż do dziury, która już 
bezpośrednio prowadzi do Vizierą. 

W pokoju za trzecim otworem znajdziesz bonus przyśpieszają- 
cy, który będzie Ci potrzebny do przebycia drogi naszpikowanej 
kolcami. Zanim jednak spróbujesz swych sił, pozbądź się raków. 
Jeśli staniesz na czterech kolcach w środku, to po lewej znaj- 
dziesz wejście do ukrytego obszaru z dużą ilością skarbów. Stań 
na marmurowej kolumnie i skocz w ostatniej chwili. Nadal idź w 
prawo i już za chwilę dojdziesz do wejścia prowadzącego do 
ostatniego etapu. 

Czwarta droga jest najłatwiejsza i najzabawniejsza. Uderz w 
źródło i zanurkuj. Będziesz ciskany tam i z powrotem, z jednego 
wodospadu do drugiego, aż w końcu znajdziesz się w pewnym 
pokoju. Jeśli będziesz kontynuował tę drogę, to wkrótce dołą- 
czysz do drogi nr 3. Możesz 
jednak także dostać się do se- 
kretnego pokoju, ukrytego za 
ścianą pomieszczenia z lodem 
i źródełkiem. Rąbnij w ścianę, 
znajdującą się po lewej stronie 
pokoju naprzeciwko źródła. 
Uda Ci się rozwalić dwa bloki. 
Przejdź górą, uderz w źródełko 
i zanurkuj, aby prześliznąć się 
pod ścianą. Gdybyś chciał 
wrócić, to pomoże Ci w tym 
zródło po drugiej stronie. Aby 
zdobyć bonus osłonowy, mu- 
sisz wspiąć się na zapadające 
się platformy. Równie dobrze 
możesz poprzez sufit skakać 
w prawo, aż dojdziesz do koń- 
cowego wejścia. Zły Vizier ma 
władzę nad wszystkimi trzema 
żywiołami, z którymi już się 
spotkałeś, | użyje ich wszystkich po kolei, aby Cię zniszczyć. 
Najpierw więc będziesz musiał stoczyć walkę z Wiatrem, potem 
z Wodą, następnie z Ziemią, a na końcu z Ogniem. Chciałbym 
zaproponować Ci odpowiednią taktykę do walki z każdym z 
żywiołów. 

WIATR — Vizier pojawi się po jednej stronie pokoju, natomiast 
po stronie drugiej zobączysz szpikulce. Mag będzie próbował 
cisnąć Cię na te kolce, Jeśli skoczysz i zaatakujesz wiatr, może 
Ci się uda zadać wystarczająco dużo ciosów, by uniknąć nadzia- 
nia się na kolce. 

WODA — główne niebezpieczeństwo to krążace wokół bąbelki 
wody. Unikaj ich jak najstaranniej i dopiero potem próbuj zadać 
cios. Następnie wyłonią się z dachu szpikulce — zostaniesz 
przez bąbelki zmuszony do wskoczenia tam. Jeśli przeżyjesz, to 
będziesz miał jeszcze jedną szansę na zaatakowanie Viziera, 

ZIEMIA — Vizier będzie stał na samym środku, a ze ścian będą 
wylatywały bloki. Bloki te będą się pojawiały w równej linii z Tobą, 
nie przestawaj więc poruszać się ani przez sekundę, Zaraz potem 
bloki runą z dachu. 

OGIEN — i znowu Vizier będzie stał na samym środku, ale tym 
razem pośród groźnych szpikulców. Stąd będzie ciskał w Ciebie 
ogniem. Gdy uda Ci się tego uniknąć, szpikulce znikną i będziesz 
miał szansę zaatakować Viziera. A teraz już wszystko zależy od 
Ciebie. Powodzenia!!! 





Roman Sadowski 
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GEARWORKS 


O klasie gry wcale nie decyduje wspaniała graiika czy równie 
wspaniała muzyka. Jeśli scenariusz gry jest głupi, to nie pomogą 
jej ani jedno, ani drugie i prędzej czy później gracz się znudzi. 


Obronią się jedynie takie programy, które mają w sobie jakiś 
pomysł. Nie przypadkiem wielu giercmanów nadal uważa, że 
najlepsze gry były wyprodukowane na ZX Spectrum. 


Taką grą z pomysiem, która nadal jest popularna, mimo że 
nie jest grą najnowszą, jest Gearworks (znana także pod 
nazwą Clic-clac). Twoim zadaniem jest zainstalowanie kół 
zębatych napędzających zegar w dwunastu najsłynniejszych 
budowlach świata (między innymi w krzywej wieży w Pizie czy 
w Empire State Building w Nowym Jorku). Nie jest to jednak 


GEAR WiRKS 








zadanie łatwe. Dodatkowo utrudnia pracę to, że już przed 
Tobą ktoś usiłował to zrobić, lecz spartaczył robotę i pozosta- 
wił kilka kół zębatych (a na dodatek chyba był to jakiś komu- 
nista, bo wszystkie pojawiające się na początkowych plan- 
szach koła są czerwone). Poprawianie cudzych błędów jest 
zawsze znacznie trudniejsze niż wykonywanie całej pracy od 
początku. 


Dodatkowym utrudnieniem jest to, że musisz ukończyć pra- 
cę, zanim silnik napędzający koła się przegrzeje. A temperatu- 
ra silnika wzrasta wraz z liczbą zainstalowanych kół zębatych. 
Nie dość na tym. Po wnętrzu budowli latają dziwne stworki, 
zwane polfinami, które usiłują przeszkodzić Ci w ukończeniu 
gry. 


GEARWORKS 
ULIC 


| 
LAGA__ | 


Dane 
techniczne 


Dźwięk 


Atrakcyjność 
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Za dobrze wykonaną pracę otrzymujesz zarówno punkty, jak 
i pieniądze, które po ukończeniu każdego etapu pozwolą Ci 
zagrać z *jednorękim bandytą'. Możesz w ten sposób wygrać 
wiele przydatnych Ci do dalszej gry przedmiotów, na przykład 
bomby do usuwania nieprawidłowo zamocowanych kół lub do- 
datkowe punkty. A teraz już kończę, bo jeszcze została mi do 
ukończenia ostatnia (dwunasta) budowla. 


Wyłącznym dystrybutorem produktów firmy Hollyware Enter- 
taiment w Polsce jest firma MARK Soft (01-949 Warszawa, 
Kasprowicza 88/1083, tel./fax: 0-2/633-66-86), od której otrzy- 
maliśmy opisywaną grę Gearworks. Do gry dołączona jest in- 
strukcja w języku polskim. 

Bartosz Parmuch 
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DATA CARTRIDGE 

TAŚMY MAGNETYCZNE mini 
TAŚMY KOMPUTEROWE 

TAŚMY DO DRUKAREK VIRGIN 
KASETY DAT LAMBDA 
DYSKI MAGNETO-OPTYCZNE NO NAME 
S£D Computer POLAND Ltd. tel. 02 - 613 17 01 (02, 03) 
Warszawa - Anin, ul. Kajki 74 fax 02 - 613 08 18 


AZYAOLNAAALSAG 


8 WARSZAWA GDAŃSK POZNAŃ KATOWICE WROCŁAW 
a 

2 OSCAR „MSD” ON-LINE „UNIBIT” „LAMBDA? 

= COMPUTER STUDIO CENTRUM 

4 KOMPUTEROWE 

Z ul. Igańska 26 ul. Polanki 124 ul. Brzozowa 4ła/4 ul. Chełmońskiego 12 
— 04-087 Warszawa 80-308 Gdańsk ul. 3-g0o Maja 47 Katowice 51-645 Wrocław 
o tel. 10-42-38 tel. 526-587 61-728 Poznań tel. 152-16-03 w. 18 tel. 48-50-31 

Z fax 13-28-24 fax 526-487 tel./fax 523-665 fax 152-16-03 w. 18 fax 48-50-34 
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ZENEAE ZAC CZHN KEES" SEE 


- umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video 

- pracuje w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 

- automatyczne pi czanie wejść Video, Y-C 

- aaa przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video 

- miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera 

- inwersja funkcji o, ( efekt dziurki od klucza ) j 

- przełącznik RÓB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi 

- możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu 

- możliwość regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych 

- prosta obsługa 

- posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości 

- nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania 

- współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 
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System digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 
- ze8ław składający SĄ z dłąfalzera oraz oprograrowania DIGI LAB 20 
al a eść (Paca ozpcatiaca ni 1 1 
- duża kożć | 
- Ggfalzecja ObrATU w Czaśie rzeczywistym (ryb B/W) 
reafzowana systeriem okien, przycisków | suwaków 
ru połska | sogżełska 
- nie rytów graścznych Amigi (również Amigi 120014000] 
- bogaty zestaw eóskiów speZBryCh 
- bogaty zestaw wejść | wyźć vidoo w digtaśtrerzn: VIDEO, RGB, YAC 
3 pora apo Oza a 060 
- kyb zracy 24-Ułowej. umożiwisjący uzyskanie * 16 kołorów 
- szczegółowa iestnutcja, opisująca dlgłańtzer | program obsługujący w języku połskim 














Program DYGI LAB - ckno animacji 


Nowa Niska Cena 4.900.000 zł | 


|= = - CE rr 
Program DIGI LAB - ekran podstawowy Program DIGI LAB - ckso afektów obrazu 











——————-———— 
AT-ON HD - szybki kontroler dysku twardego AT-BUS (IDE) dla Amigi 500/500plus. | 
Do kontrolera dołączone jest oprogramowanie do obsługi twardego dysku. | 

kontroler AT-ON 1.350.000zł kontroler AT-ON+obudowa 1.700.000zł_ | 


Rozszerzenia pamięci dla 
_AMIGI 500, 500plus, 600, 1200 


Przełączniki Kickstartów 
KICK-ROM 2.0P | KICK-ROM 1200 
Kiekstart V2.04 dla 790.000zł. Kiekstart V1.3 690.000zł 








Amigi 500/2000 dla Amigi 1200 





1'IN, 1*THRU, 2*OUT 
480.000 zł 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Wszystkie urządzenia PiE są roczną gwarancją. 

Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 

w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 


w Lublinie w firmie XYŻ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (081) 213-94 
we Wrocławiu w firmie REGOR, ul. K. Miarki 2 


Deluxe Paint Iv v4.0 
Deluxe Paint [V V4.5 AGA 
Digi Ton 2 V1.0 

onus V1.0 - Edytor tekstu 






pl. Staszica 7, 50-223 Wro 


GENLOCK AX-20 
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Ez SOEZEZEĆ 
- pracuje w formatach VHS, VHS-C, widaoB 
- iedne przestan 


arie chrazu komputer w obrazie Vajgo. 


- e przeslaniaria Vidaa w obrazie ra 
- kwursa funtci przeskowy jafekt dzieki od KuUCZA 
męża regulacj jn katrash ns koloru da 


opłyrmał nia 


"Ra wyra Snórepo spocie gerramowania 


Nowa Niska Cena 3.980.000 zł 


eletekstu dla komputera Amiga 


Zestaw składający się z dekodera 
teletekstu oraz oprogramowania. 
Służy do odczytu dowolnego 
Teletekstu nadawanego przez 
Telewizję Polską, TV SAT. 
Odczytane dane można przeglądać, 


nagrać na dysk, drukować. 
Cena 990.000 zł 





Program DIGITON 2.0 jest wspaniałym narzędziem cyfrowego 
przetwarzania dźwięku oraz obstasi semplerów dźwięku. 
- przeuje z każdym typem Amigi - Kickstart V1.2, VI, 2.0, V3.0 
oraz na każdej koafiguracji pamięci 
- posiadz wbudowany system dynamicznego zarządzania pamięcią 
(DMM - Dynsmie Memoey Managment), który wykorzystuje 
nawet najmniejszy fragment wolnej zęci 
zarówrx) bzu Chip jak i Fast) 
j lultitaskingu 
- obsługa sumpłerów moso i siereo 
- zakres częstolhiwości semplowania od 4 do 52 kHz 
» zapis samplingu na dysku w formatach 
- posiada właszy plik konfiguracyjny 
- pełny zestaw funkcji do obsługi plików: 
twarzenie nowej logu, usuwanie pliku, zmiana nzzwy pliku 
zestaw funkcji edycyjnych samplingu: 
kopiowanie, wycinanie, wklejanie, miksowanie, kasowanie itp. 
- zbiór podstrwawych efektów specjanych: 
echo, zmiana głośności, podbejanie tonów wysokich i niskich, itp. 
- przetwarzanie dźwięku w cznsze rzeczywistym: 
echo, podwyższanie częstothiwości, przesterowanie, IEp. 
- wersja polska i angielska prograńmu 


W sklad zestawu HDP SOUND STUDIOŻ. wchodzi: | 


8 , kabel połączeniowy, 

dyskietka z programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi. 
Program DigiTon2 390,000 zł 
Program DigiTon2 + Satnpler (mono, 27 kHz) 540.000 zł 
Program DigiTon2 + Sampler (stereg, 22 kHz) 750.000 zł 
Program Digi Ton2 + Sampler (stereo, 52 KHz) 1.200,000 zł 








SOCCEROWE SZALEŃSTWO 


Tegoroczne mistrzostwa świata w piłce nożnej zdopingo- 
wały w sposób dotąd nie spotykany mnóstwo firm softwa 
re'owych do wydania różnego rodzaju soccerów. To szaleń- 
stwo dotknęło nawet tak konserwatywne firmy jak Sierra czy 
Empire. W tym zalewie gier dość trudno się zorientować, który 
program jest naprawdę wartościowy, a który tylko pozornie 
Niniejszy tekst ma za zadanie dokonanie wstępnej selekcji 
gier typu soccer, jakie się ostatnio pojawiły na rynku. Z braku 
miejsca nie będą to oczywiście pełne opisy tych programów. 
Skoncentruję się jedynie na możliwościach, jakie oferują, a 
także podzielę się z Czytelnikami swoimi osobistymi odczu 
ciami po ich przetestowaniu. 





Empire Soccer 
firmy Empire 


Jest to chyba debiut tej firmy w dziedzinie gier zręcznościo- 
wych. Jak na debiut jest on całkiem udany, choć widać pewien 
brak doświadczenia w tworzeniu w pełni realistycznego socce- 
ra. Do wyboru mamy mecz towarzyski, praktykę i mistrzostwa 
świata. Program teoretycznie daje spore możliwości "konfiguro- 
wania" gry poprzez wybór rodzaju stosowanych strzałów (bana- 
nowe, snajperskie, siłowe itp.) i poziomu trudności. W praktyce 
nie zauważyłem specjalnej różnicy w grze, przy różnych usta- 
wieniach tych opcji. Pozytywną cechą jest możliwość uczestni- 





czenia w niej nawet ośmiu osób. Znacznie ograniczono całą | 


sterę informacyjną. Brak jest nazwisk zawodników (znamy tylko 
ich numery), nic nie wiemy ani o ich możliwościach, ani o 
wartości samej drużyny. Tym, co wyróżnia ten program, jest 
wysokiej klasy grafika: zarówno ta przy opcjach wstępnych, jak 
i w samej grze. 


Boisko widzimy z góry z ukosa. Postacie zawodników są duże 
i ładnie animowane. Niestety, sporo zastrzeżeń można mieć do 
przebiegu gry. Ogólnie rzecz biorąc, ma się odczucie, że boisko 
jest za małe, a zawodnicy tworzą na murawie nie zespół, ale 
raczej gęsty, nie skoordynowany tłum. Komputer radzi sobie w 
takiej sytuacji bardzo dobrze, ale gracz ma spore trudności 
nawet z dojściem do bramki przeciwnika. Kiedy już się tam 
znajdzie, napotyka następną przeszkodę bramkarza. Moim 
zdaniem jego umiejętności są nazbyt duże i strzelenie bramki 
wymaga naprawdę dużo szczęścia. Uwzględniając przy tym 
dużą szybkość poruszania się zawodników, przy sporym zagę- 
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szczeniu pola akcji, gra przeradza się w coś na ksztalt przepy- 
chanki. 

Stałe fragmenty gry są potraktowane bardzo oszczędnie. Ich 
realizacja przebiega w miarę możliwości automatycznie. Po 
zakończeniu meczu możemy obejrzeć statystyczne zestawienie 
dotyczące skuteczności obydwu drużyn. Dość dobrze rozwiąza- 
na jest też kwestia replayów, których obsługa przypomina ko- 
rzystanie z magnetowidu. Dźwięki towarzyszące spotkaniu są, 
można powiedzieć, w normie — okrzyki tłumu, odgłosy uderzeń 
w piłkę itp. Empire Soccer jako jeden z nielicznych programów 
daje się zainstalować na twardym dysku. Nie jest to jednak aż 
tak ważne, jeśli się uwzględni fakt, że cały program jest na 
początku ładowany do RAM-u i nie korzysta z dyskietki. 


Kick Off 3 
firmy Anco Software 


Gra firmy, mającej już historyczne doświadczenia z tego 
typu programami. Jest to chyba najbardziej rozbudowana we- 
rsja soccera spośród wszystkich testowanych przeze mnie. 
Jednak ocena ła jest prawdziwa dopiero po zaopatrzeniu się w 
dodatkowe dyski z danymi do tego programu. Kick Off 3oferuje 
różne warianty gry: praktykę, spotkanie towarzyskie, puchar 
świata i dowolnie konfigurowany puchar i ligę. Z ciekawych 
opcji dodatkowych warto wymienić możliwość uaktywnienia 
bądź wyłączenia fauli, kontuzji i — nie spotykanej nigdzie 
indziej funkcji — spalonego. Tak jak w pozostałych progra- 
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mach regulowalny jest czas gry, stosowana taktyka oraz po 
ziom trudności. W składzie drużyn zanjdują się zawodnicy, 
którzy w rzeczywistości w nich grają. Pewną niedogodnością 
jest jednak niemożność wyboru piłkarzy przed meczem ani 
zmiany np. ich nazwisk. Spotkania mogą być rozgrywane na 
kilka sposobów; bezpośrednio, automatycznie z włączonym 
podglądem, albo też na drodze "strategicznej". Trochę niewy- 
godna jest obsługa systemu wyboru opcji, ale może to być 
kwestia gustu i przyzwyczajeń. Grafika, jaka towarzyszy bez- 
pośrednio spotkaniu, jest zdecydowanie najlepsza ze wszyst- 
kich testowanych soccerów. Widok z boku z półperspektywy, 
duże postacie, a przede wszystkim superanimacja postaci, 
jednoznacznie kreują tę grę na zwycięzcę w tej kategorii. 
Trzeba jednak powiedzieć, że w sytuacji, gdy na ekranie znaj- 
dzie się bardzo wielu zawodników, program będzie miał trochę 
kłopotów z obsługą ich wszystkich (program był testowany na 
A1200 z Fast RAM-em). 


Gra nie jest superszybka, ale dzięki temu właśnie możliwe 
jest składne przeprowadzanie akcji zespołowych, zwłaszczą 
że autorzy zwrócili dużo uwagi na dopracowanie takich szcze- 
gółów, jak drybling, strzały głową, czy też przyjmowanie po- 
dań. Podczas gry można dokonywać zmian, przeprowadzać 
rozmowy z trenerem, co w gruncie rzeczy jest zakamuflowaną 
formą modyfikacji formacji. Powtórki co ciekawszych momen 
tów ogląda się, posługując się pseudomagnetowidowym suwa- 
kiem (nie jest to jednak najmocniejszy punkt tego programu). 
Największy zawód przynosi strona muzyczna. Jeden sampel 
miernej jakości, mający naśladować ryk tłumu, i brak jakichko- 
wiek efektów przy strzeleniu bramki to podstawowe manka- 
menty Kick Off 3. Program nie daje się, niestety, zainstalować 
na twardym dysku. 


Sensible World of Soccer 
firmy Renegade 


Jest to kolejna edycja Sensible Soccer, tym razem specjalnie 
zmieniona pod kątem mistrzostw świata. Pod względem liczby 
występujących drużyn i różnych wariantów gry jeden z najlep- 
szych programów. Rozgrywki można prowadzić w ramach pu- 
charu świata, ligi europejskiej, międzynarodowej i jeszcze kilku 
innych. W każdej z nich mamy możliwość pełnej edycji drużyn, 
począwszy od barw koszulek i nazwisk graczy, skończywszy na 
wyborze koloru skóry piłkarza. W każdym z wariantów gry 
program oferuje szerokie możliwości konfiguracji zasad rządzą- 
cych spotkaniami. Dość bogato prezentuje się wybór ustawień 
zawodników. Trzeba jednak w tym miejscu nieco przemyśleć 
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swoją decyzję, ponieważ w trakcie samego meczu nie znala- 
| złem możliwości zmiany taktyki. Podczas gry boisko widzimy z 
góry. Postacie piłkarzy są stosunkowo niewielkie, co z kolei 
sprzyja indywidualnym akcjom, a nie grze zespołowej. Z kon- 
cepcją indywidualnych akcji wydaje się pozostawać w ścisłym 
związku pomysł wprowadzenia do gry gwiazd — piłkarzy o 
szczególnych umiejętnościach. Wyraźnie zauważalna jest róż- 
nica klasy między drużynami renomowanymi, takimi jak brazy- 
liiska czy niemiecka, a nowicjuszami w tym sporcie: drużyną 
| japońską czy reprezentantem USA. 


Możliwości podań, dryblingu i strzałów są zbliżone do tych z 
Kick Off. Piłka ma czasami tendencję do odskakiwania, często 
trudno jest wykonać strzał pod kątem. Stałe fragmenty gry, 
wolne, rożne i auty, zostały znacznie uproszczone. Oryginal- 
nym i dość dobrym pomysłem jest zegar. Przedstawiony na 
mim czas gry to zawsze 2 x 45 minut, ale w zależności od 

| wybranej wartości czasu spotkania zmieniana jest szybkość 

| jego upływu. Pewnym zaskoczeniem jest brak sędziego, a co 
za tym Idzie, kartek za faule. Replay uruchamia się automa- 
tycznie po strzeleniu bramki (całą akcję można zapisać na 
dyskietce). 


Odgłosy są bardzo zróżnicowane. Są dogrywane sukcesyw- 
nie w czasie gry. Ich jakość jest lepsza niż w innych programach. 
Ogólnie rzecz biorąc, jest to chyba pod każdym względem 
najlepszy soccer. Programu nie można, niestety, zainstalować 
na twardym dysku. 
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użytkowników najlepszego, polskojęzycznegą 
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Te i wiele innych gier możesz kupić wysyłkowo 
u nas lub w każdym dobrym sklepie komputerowym. 


L. K. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 


Pełny spis oferowanych przez nas gier można 
uzyskać przysyłając opłaconą kopertę zwrotną 
z dopiskiem LUPUS. Informacje na temat cen 
(Cyd AEto El EwZ=lIZJAH 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 


Wembley International Soccer 
firmy Audiogenic 


Jedyny program w wersji dla kości AGA, jaki trafił do tego 
przeglądu. Z żalem trzeba jednak powiedzieć, że nie jest to tak 
widoczne. Dziwi szczególnie czołówka, wykonana w około 32 


kolorach. Niekorzystne wra- 
żenie graficzne jest częścio- 
wo zacierane przez kilka ory- 
ginalnych, nigdzie indziej nie 
spotykanych, rozwiązań. 


Tradycyjnie program oferu- 
je kilka wariantów gry: liga, 
mecz towarzyski i puchar 
świata. To, co przyciąga uwa- 
gę, to bardzo rozbudowany 
edytor taktyki zespołu. Możli- 
wość wyboru nie tylko usta- 
wienia drużyny, ale także 
przyjęcie różnych wariantów 
ataku, obrony to opcje nig- 
dzie dotąd nie występujące. 
Poza tym wiele różnorodnych 
nawierzchni boisk, w pełni re- 
gulowany czas (4-90 minut), 
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wiatr oraz dziesięciostopniowa skala trudności, pozwalają do- 
stosować warunki gry do własnych upodobań. Uśmiech wywo- 
łało u mnie przejrzenie składu osobowego polskiej drużyny. 
Wyraźnie widać, że autorom kiedyś obiło się tylko o uszy kilka 
nazwisk co bardziej znanych piłkarzy, bo niemiłosiernie je 
przekręcają. Mecz można rozgrywać w dwóch wariantach: 
patrząc na boisko z góry albo z bocznej półperspektywy 
SPOSPUA rd w Kick Off 3). Pierwsza możliwość nie zachwyca 

u graficznie, choć daje lepszy 
wgląd w sytuację na boisku. 
Druga prezentuje się znacz- 
nie lepiej, chociaż od strony 
animacji postaci jednak Kick 
Off 3 jest trochę lepsza. W 
programie zasadniczy nacisk 
położono na część 'zespoło- 
wą” gry. 


Miłośnicy szybkich rajdów 
mogą poczuć się zawiedzeni, 
z kolei ci, którzy wolą duża 
podań, będą całkowicie usaty- 
sfakcjonowani. Zastosowany 
system prowadzenia i poda- 
wania piłki zdecydowanie się 
wyróżnia. Rożne, rzuty z autu 
itp. wykonuje się w upro- 
szczonej formie. Odgłosy to- 
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warzyszące grze niczym nie zaskakują, prezentują po prostu 
przeciętny poziom. 


Ostatnią pozytywną cechą jest starannie dopracowany re- 
play. Płynny przesuw "filmu" z różnymi szybkościami, a przy tym 
możliwość zmiany miejsca obserwacji, sprawiają, że ten ele 
ment oceniam najwyżej wśród pozostałych programów. Nega- 
tywnym rozwiązaniem jest za to wygaszanie ekranu za każdym 
razem po jakiejkolwiek przerwie w grze. Po pewnym czasie efekt 
ten staje się bardzo denerwujący. Wembley International Soc- 
cer można zainstalować na twardym dysku. 





Sierra Soccer firmy Sierra 


Na pierwszy rzut oka może się wydawać, że jest to jakaś 
wersja Strikera. Rzeczywiście rozwiązania graficzne w obu 
programach mają wiele wspólnego, chociaż gra Sierry ma bar- 
dziej rozbudowany zestaw opcji dodatkowych. Grać można wła- 
ściwie tylko w ramach pojedynczych spotkań, praktyki i pucharu 
świata. Rozbudowana jest za to możliwość kontroli poszczegól- 
nych zawodników. Każdy z nich jest charakteryzowany kilkoma 
cechami, te samo odnosi się do całej drużyny. Można przy tym 
tworzyć własne drużyny i włączać je do turnieju. Różnice w 


parametrach są bardzo widoczne na boisku, dlatego warto uży- | 


wać tylko znanych zespołów. 


Czas meczu jest regulowany w zakresie od 2 do 20 minut, a 
liczba graczy od 0 do 8. Zmianę taktyki gry ustala się przez 
dobór zawodników o określonych specjalnościach. Piłkarze 
mają te same nazwiska jak w rzeczywistości. Grę obserwujemy 
z góry z półperspektywy. Postacie zawodników są dość małe, 
ale nie przeszkadzą to w grze, S/erra Soccer z calą pewnością 
należy do najszybszych soccerów, w których liczy się refleks i 
indywidualne akcje. Bramki padają często. Zwykle wynikają one 
z winy gracza, gdyż to on w dużym stopniu steruje bramkarzem. 


Fenomenalną sprawą jest wykonywanie stałych iragmen- 
tów gry. Szczególnie interesujące jest egzekwowanie rzutów 


wolnych, kiedy to nie tylko możemy dobrać siłę uderzenia, ale 
i tor lotu piłki, zarówno w pionie, jak i w poziomie (wyginamy 
krzywą toru ruchu). Oprawa muzyczna w normie. Gra, jak 
większość pozostałych, jest w wersji nie DOS-owej, a co za 
tym idzie, nie ma możliwości korzystania przy niej z twardego 
dysku. 


Na koniec należałoby dokonać jakiegoś podsumowania. Przy- 
chodzi mi to z trudem, gdyż testowane gry często różniły się 
sposobem potraktowania problemu, a co za tym idzie, ich auto 
rzy kierowali się różnymi założeniami przy ich pisaniu. Dla 
ułątwienia podzieliłem opisywane soccery na dwie kategorie: 
gry typowo zręcznościowe, w których decyduje refleks, oraz te 
nastawione na bardziej realistyczne przedstawienie tego spo- 
ru. 


Poza klasyfikacją został Empire Soccer, który jest trudno 
przyporządować którejkolwiek z klas, a ponadto program ten 
wyrążnie odbiega pod względem jakości od pozostałych. W 
| kategorii zręcznościowej znalazły się Sierra Soccer i Sensible 





World of Soccer. Mój wybór to pierwsza z gier, chociaż długo 
musiałem się przy tym wahać, gdyż każda z nich ma jakaś 
mocną stronę. Przy drugiej klasie miałem podobne zmartwienie. 
Zwycięzcy nie wyłoniłem, pozostawiając to Czytelnikom. Kto 
woli ładniejszą grafikę i superanimowane postaci, powienien 
wybrać Kick Off3, z kolei gracze, ktorzy lubią grę zespołową i 
samodzielne koniigurowanie spotkań, powinni skupić uwagę 
raczej na Wembley International Soccer. 


Ps. Już po złożeniu tego tekstu okazało się, że to, co na ten 
temat napisalem, to tylko wierzchołek góry lodowej. W najbliż- 


| szym czasie będą dostępne kolejne programy tego gatunku: 


FIFA Enternational Soccer (Electronic Arts), World CupUSA 94 
(US.Gold), Aeal World Footbal (Infogrames) i On the Ball 
(Daze). 


Boman Sadowsk 
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VALHALLA AND THE LORD 
OF INFINITY 


Pierwszy mówiony adventure jest już na rynku. Valhalla, bo o 
niej tu mowa, zrywa z tradycyjnym podejściem do gier przygodo- 
wych. Ponieważ żyjemy, jak to jest często określane przez 
producentów Wielkiego Niebieskiego Brata, w "multimedialnych 
latach", nie powinien dziwić fakt, że zmiany dotknęły i Amigę. 
Firma Vulcan Software zaproponowała całkiem interesujący 
pomysł. W jej nowej grze autorzy całkowicie zrezygnowali z 
jakichkolwiek opisów. W całym programie nie pojawia się nawet 
wiersz tekstu (no, może niezupełnie, bo jednak lista płac i 


czołówka firmy wyglądają tradycyjnie). Postać, którą kierujemy, | 


informuje nas o wszystkim, co widzi, o swoich odczuciach i 
komentarzach, w formie zdigitalizowanej mowy. 


Intryga i osnowa gry nie ma w sobie nic odkrywczego. Główny 
bohater, młody książę, pragnie zemsty na złym lordzie, sprawcy 
śmierci jego ojca. Zanim jednak jego pragnienie uda się zreali- 
zować, musi pokonać cztery spore poziomy w opuszczonym 
zamku. W tym miejscu z przykrością muszę stwierdzić, że 
Valhalla od strony atrakcyjności, inwencji w konstruowaniu fa- 
buły I kolejnych przygód, bardzo rozczarowuje. Gra po prostu 
szybko staje się nudna. Chodzenie przez szereg pomieszczeń, 
w których aż się roi od pułapek i w której nie ma, z drobnymi 
wyjątkami, żadnych żywych istot, na pewno nie jest zbyt pocią- 
gające. Co gorsza, większość zapadni, przepaści itp. nie jest 
zauważana przez postać, którą sterujemy, o ich obecności 
dowiadujemy się albo wtedy, gdy już w nie wpadniemy, lub też 
gdy mocno wytężymy wzrok i przyjrzymy się dokładniej podło- 
dze. 


To, co miało się stać atrakcją gry — zdigitalizowana mowa 
zamiast tekstu, powoduje, że powstaje kilka utrudnień. Pierw- 
sze to oczywiście niezbędna dobra znajomość języka angiel- 
skiego — tłumaczenie z pomocą słownika ze zrozumiałych 
względów odpada. Druga sprawa dotyczy ograniczeń, jakie 
wnoszą same sample. Liczba informacji, które można w nich 
zawrzeć, jest nieporównywalnie mniejsza niż przy zastosowa- 
niu zwykłych tekstów. Aż się prosi, aby gra była wydana na 
kompakcie, a nie jako zwykła wersja dyskietkowa. A tak otrzy- 
mujemy grę, w której 80, 90% stanowią sample, a cala reszta 
jest potraktowana trochę po macoszemu. W rezultacie więk- 
szość przygód kończy się nużącym chodzeniem po kolejnych 
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komnatach i sprawdzaniem na wyczucie działania zebranych 
przedmiotów z innymi rzeczami. 


Grafika także nie jest najmocniejszą stroną programu, cho- 
ciaż nie można jej generalnie potępić. Widać, że nie jest stoso- 
wana zbyt bogata paleta barw. Postać głównego bohatera jest 
animowana w przedziwny sposób. Z góry (z takiego kierunku 
widzimy przebieg gry) jej poruszanie kojarzy się bardziej z 
chodem kaczki niż człowieka. Postać wykonuje na przemian 
ruchy głową do przodu, a *'zadem” do tyłu, przy czym w zabawny 
sposób kołyszą się jej włosy (ma się wrażenie jakby rytmicznie 
zsuwała się i powracała na miejsce peruka na jej głowie). Czy 
jest to celowa konwencja, czy efekt nie zamierzony, trudno 
powiedzieć. 


Wszystkie operacje wykonuje się za pomocą joysticka. Gracz 
ma do dyspozycji sześć podstawowych poleceń (np. oglądanie, 
podnoszenie, użycie itp.) oraz komendy związane z operacjami 
dyskowymi. Teoretycznie gra bez zbytnich problemów działa 
bez twardego dysku. Zonglowanie dyskietkami (w sumie jest ich 
sześć) zostało ograniczone do minimum. Problemem jest jednak 
konieczność dogrywania przez program sampli. O ile w wypadku 
twardego dysku czas tej operacji jest właściwie niedostrzegal- 
ny, o tyle jeśli chodzi o stację dysków, występują przy tym 
wyraźne przerwy w grze. Jako podsumowanie nasuwa się 
stwierdzenie: brawa za pomysł, minus za fabułę. 

Raman Sadowski 


"VALHALLĄ AND THE LORD OF INFINITY" 
Vulcan Software 
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JUNGLE STRIKE 


Miłośnicy gry Desert Strike 
mogą już zacierać ręce. Wła- 
śnie lada chwila powinna się 
pojawić jej druga część pod 
tytulem Jungle Strike. Chciaż 
pamiętny generał Kilbaba zgi- 
nął, to jednak pozostał jego 
syn. Razem z narkotykowym 
baronem planują dokonać 
ataku nuklearnego na USA. 
Gra wykorzystuje ten sam sy- 
stem graficzny (izometryczna 
perspektywa), co jej poprze- 
dnik. W stosunku do Desert 
Strike rozszerzeniu uległa za 
to fabuła, dodano też możli- 
wość wyboru kilku typów pojazdów (helikopter Commanche, 
poduszkowiec, F-117 i bojowy motocykl). W trakcie trwania 30 
misji będziemy walczyć nad dżunglą, pustynią, tundrą, a nawet 
w okolicach Białego Domu. 





Virgin 


OVERLORD 


W okolicach września powinien się pojawić na rynku jeden z 
najlepszych symulatorów lotniczych, jakie zostały wydane dla 
Amigi. Chodzi mianowicie o Overlorda, program, którego twórcą 
jest znana chociażby z Reach for the Sky grupa Rowan. Super- 
grafika, bardzo naturalna (efekty mgły, rozmazania horyzontu 
itp.), samoloty z dużą liczbą detali (kilka alianckich maszyn do 


OVERLORD 





wyboru) to tylko część zalet tego symulatora. Sporo innowacji 
wprowadzono do przebiegu samej gry. Gracz nie jest już zmu- 
szony wykonywać kolejno misje, proponowane mu przez kom- 
puter. Jego zadaniem jest zapewnienie przewagi aliantów w 
trzech kategoriach: Air, Transport i Defence. Jak chce to uczy- 
nić? Wybór rodzaju przeprowadzanych misji zależy tylko od 
niego. 
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. Sllimariis 


ROBINSON S$ REQUIEM 


Firma Silimarils wydała bardzo ciekawy adventure pod tytułem 
Robinson's Riequiem. Zastosowany system obsługi przypomina 
trochę podobne rozwiązania znane z serii "Ishar". Akcja gry 
została umieszczona w przyszłości. Główny bohater to agent 
rządowy, który musiał przymusowało lądować na więziennej pla- 
necie. Jego jedynym zadaniem jest przeżyć w bardzo nie sprzy- 








jających warunkach, a następnie próbować znaleźć drogę 
ucieczki z tego świata. Pozbawiony jakiegokolwiek wyposażenia 
musi sobie radzić nie tylko z wrogą mu przyrodą, ale również z jej 
mieszkańcami. Program przyciąga uwagę bardzo ładną grafiką. 


Psygnosis 


SCAVENGER 4 


Można powiedzieć, że będzie to ulepszona wersja Micro- 
cosmu tejże firmy. Kolejna strzelanina, przeplatana dużymi 
fragmentami animacji. Oczywiście również zostanie wydana 


miały miejsce nie we wnętrzu ludzkiego ciała, ale na po- 


| tylko i wyłącznie w wersji na CD. Tym razem zmagania będą 





wierzchni planet. Przebieg gry ma być standardowy — ni- 
szczenie kolejnych fal przeciwników, zakończone potyczką z 
bossem. To jednak, co ma zachęcić do zakupu tego programu 
to doskonała grafika. Opublikowane do tej pory zdjęcia z gry 
potwierdzają tę opinie. Sceneria, w jakiej będą się toczyć 
zmagania, przypomina najlepszej jakości krajobrazy, genero- 
wane przez Vistę Pro. 





MAGAZYN AMIGA 9/1994 





SOFTWARE 





Marek Pampuch 


by zastosować anima- 

cję, należy ją najpierw 

mieć. Programem Sca- 

la animacji wykonać 
nie możemy. Stworzenie jej 
wymaga albo niezłych umie- 
jętności graficznych, pomysłu 
i benedyktyńskiej wręcz cier- 
pliwości (przy rysowaniu jej 
na przykład za pomocą Delu- 
xe Painta, choćby w ten spo- 
sób, w jaki opisuje to pan Wę- 
sławski), albo dobrego i dro- 
giego sprzętu dodatkowego. 
Sprzętem tym jest dobrej kla- 
sy magnetowid i równie dobry 
digitalizer. Animacje wykona- 
ne na sprzęcie klasy popular- 
nej (takim jak na przykład 
zwykły odtwarzacz VHS i digi- 
talizer Vidi 12 czy FG 24) 
mogą nieco odbiegać od na- 
szych wyobrażeń. 

Zanim jednak zaczniemy 
się martwić, skąd i w jaki spo- 
sób taką animację "zdobyć, 
rozejrzyjmy się po skalow- 
skim podwórku. Musimy oczy- 
wiście dysponować także ja- 
kimś programem, który pomo- 
że nam narysować taką ani- 
mację. Będzie to Deluxe Pa- 
int. Jest to bowiem jedyny pro- 
gram rysunkowy o jako takich 
możliwościach, który można 
nabyć w Polsce bez więk- 
szych problemów i to za przy- 
stępną, w porównaniu z inny- 
mi programami tego typu, 
cenę (dystrybutorem jest 
IPS). Dodatkową zaletą jest 
to, że uważni Czytelnicy Ma- 
gazynu AMIGA mają już — 
dzięki nieocenionemu panu 
Węsławskiemu — kilkanaście 
wprawek, a zatem wykonanie 
tego, co opiszę poniżej, nie 
powinno im sprawić zbyt wiel- 
kiego kłopotu. 

Jeśli po załadowaniu Scali 
do komputera pozostało nam 
jeszcze trochę pamięci, wów- 
czas możemy uprościć sobie 
nieco pracę, uruchamiając *w 
tle”, wymagający zaledwie 1 
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Scala w praktyce (cz. 4.) 


TROCHĘ RUCHU 


Zgodnie z tym, co napisałem przed miesiącem, tym 

razem zajmiemy się animacją. Sprawa jest nieco 

bardziej skomplikowana niż w wypadku stron 
nieruchomych. 


MB pamięci program Deluxe 
Paint, co umożliwi nam bieżą- 
cą kontrolę jakości wykonanej 
animacji bez potrzeby wycho- 
dzenia ze Scali. Program ten 
bowiem potrafi korzystać z 
multitaskingu. W prawym gór- 
nym rogu ekranu mamy ga- 
dżet zamknięcia okna. Jeśli 
klikniesz na ten gadżet, ekran 
Scali MM zniknie i pojawi się 
ekran Workbencha. Deluxe 
Paint, a także inne programy 
rysujące dla Amigi mają 
podobny gadżet, a zatem mo- 
żesz w ten sposób przecho- 
dzić w dowolnym momencie 
między tymi oboma programa- 
mi bez konieczności wycho- 
dzenia z nich. Jeśli kliknięcie 
na ten symbol nic nie daje, 
oznacza to, że masz mało pa- 
mięci i ekran Workbencha zo- 
stał przez program wyłączo- 
ny. Możesz spróbować 
przejść do menu SYSTEM i 
wlączyć gadżet Workbench 
(klikając na niego tak, aby 
przy napisie pojawił się pta- 
szek). Do menu System do- 
staniesz się, klikając na ga- 
dżet SYSTEM (w głównym 
menu). 

Jeśli podczas pracy ze Sca- 
lą korzystasz często z jakie- 
goś innego programu (na 
przykład wspomnianego De- 
luxe Painta), wówczas mo- 
żesz także "zainstalować go w 
Scali na stałe”. A jak? Dokła- 
dnie w taki sam sposób, jak 
instalujemy moduł zewnętrz- 
ny EX. Ale o tym będzie mowa 
w jednym z następnych odcin- 
ków. 

Po tej dawce teorii przej- 
dziemy do praktyki. Najprost- 
szą animacją będzie animacja 
*drobna". Przypuśćmy, że 
nadal wykonujemy prezenta- 
cję reklamową dla Wydawnic- 





twa LUPUS. Chcemy poka- 
zać, jakie to nasze wydawnic- 
two jest otwarte na świat. Wy- 


korzystamy w tym celu goto- | 


we tło skalowskie o nazwie 
"World001", przedstawiające 
mapę świata. Na mapę tę na- 
nosimy (mniej więcej w okoli- 
cach Warszawy) zmniejszone 


do minimum logo firmy (to | 
samo, które wykorzystaliśmy | 


na poprzedniej stronie — rys. 
1.). Będzie to pierwsza klatka 
naszej animacji. Zapamiętuje- 
my położenie środka logo i na 
kolejnych rysunkach z tym 
samym podkładem powięk- 


szamy je tak, aby na ostatniej | 
klatce animacji miało już ma- | 


ksymalnie duże (ale jeszcze 


nie zniekształcone) rozmiary. | 


Aby nasza animacja była w 
miarę płynna, a przy tym nie 


za krótka, należy spełnić dwa | 


warunki. 


* Po pierwsze, musi być | 
wykonane minimum piętna- | 
ście klatek animacji. Im wię: 


cej, tym większe będziemy 
później mieli pole manewru. 


Zbyt mała liczba klatek pod- | 


czas odtwarzania może spo- 
wodować migotanie obrazu 
lub wrażenie *animacji sko- 
kowej”, przy zbyt dużej nato- 
miast może się okazać, że 
robota była niepotrzebna. 
Dla orientacji podam, że 
Scala umożliwia odtwarza- 
nie od 1 do 50 (dla animacji w 


PAL-u) lub do 60 (dla anima- | 


cjiw NTSC) klatek na sekun- 
dę. Że względu jednak na 
wspomniane wyżej nieprzy- 
jemne efekty, występujące 
podczas odtwarzania zbyt 
małej liczby klatek, za dolną 
granicę przyjęło się uznawać 


| od 12 do 15 klatek na sekun- 


l dę. 


Być może chcąc przyspie- 
szyć animację będziesz miał 
tylko jedno wyjście: prze- 
kształcić ją na standard NTSC. 
Można to zrobić dostarczanym 
wraz ze Scalą opisanym dalej 
programem pomocniczym o 
nazwie AnimLAB (rys. 2.). 

* Po drugie, aby zmiana 
wielkości naszego logo była 
/ płynna, najlepiej wykonać naj- 

pierw klatkę pierwszą (z naj- 
mniejszym logo) i ostatnią (z 
logo największym), a rozmia- 
ry logo na reszcie klatek obli- 
| czyć ze wzoru: 


Z (szk-szp) 
*n+Szp 
m-1 


wyn = 


*n+wyp 


m-1 





gdzie szn — szerokość *n- 
tej” klatki, wyn — wysokość 
tej klatki, szp — szerokość 
logo na pierwszej klatce, wyp 
—wysokość logo na pierwszej 
klatce, szk — szerokość logo 
na ostatniej klatce, wyk — 
wysokość logo na tej klatce, n 
— numer klatki, dla której obli- 
czamy rozmiary, m — całko- 
wita liczba klatek. 


| 
| 
(wyk-wyp) 
| 


| 


Wygląda to na bardzo skom- 
plikowane, nie jest jednak ta- 
kie straszne, jeśli przystąpimy 
do konkretów. W naszym wy- 
padku zakładamy, że na ostat- 
niej klatce logo zajmie cały 
ekran (640 x 512), bo takie roz- 
miary ma wybrane przez nas 
tlo, a na pierwszej będzie 10 
razy mniejsze (64 x 51). 

A zatem mamy kolejne para- 
metry (szk=640, wyk=512, 
szp=64, wyp=51). Wiemy tak- 
że, że naszą animacja będzie 
liczyła 20 klatek (m=20). Jeśli 
teraz chcemy obliczyć rozmia- 
ry dla siódmej klatki, wystar- 
| czy jeszcze podstawić do po- 
, wyższych wzorów n=7 i zao- 
| 


krąglić wynik obliczeń do licz- 
by całkowitej, A zatem mamy: 
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REKLAMA 





KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGAS.C. 


- naprawa sprzętu firmy Com- 
modore 

- oprogramowanie, literatura, | 
czasopisma 








e 








VIDEO BACKUP 
SYSTEM 


System przechowywania pro- 
gramów na kasecie wideo. Po- 
jemność - ponad dwieście 
dyskietek na jednej kasecie. 
Opis systemu i wyniki testu 





Ć o APOSUCHTUCJI redakcyjnego w Amiga 12/93. 
| - seria Fish, Amos, Kickstart |... Cena600.000 zł. 
- twarde dyski 2.5i3.5calado Możliwa sprzedaż wysyłkowa. 
AMIGI 600 i 1200 | 
DYMAREX 
Zapraszamy codziennie ul. Meissnera 14 m. 1 
wóz Bi 0-15 03-982 Warszawa 
k i. (022) 15-93-38 
Warszawa ul.Batorego 10 e oe A 8-20 
tel. 25-60-31 ; - 
w 102, 103, 104 
KLUB Hara tacy 
K OM. P. UTER o WY Program zawiera dane, historię, 
OŁ Ą gospodarkę oraz mapę (miasta, 
STOD drogi, koleje) każdego państwa 
AMI GA S. c. europejskiego. Wygodny inter- 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery, interfejsy 
- przełączniki kickstartów, 
konfiguracji pamięci, bootse- 
lektory 
- zewnętrzne twarde dyski z 
miejscem na rozszerzenie 
pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
cala 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


| KLUB | 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 


AMIGA S.C. 

- wyłączniki CD-ROM-ów w 
Amigach CDTV 

- oficjalny dystrybutor firm 
ELSAT, ELBOX, EUREKA 

- tylko u nas naprawa kom- 
puterów z montażem po- 
wierzchniowym  (A600, 
A1200) 

- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 

11-20 
w soboty 10-15 

Warszawa ul.Batorego 10 


tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 
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fejs użytkownika (ikony) oraz 
możliwość wydruku wszystkich 
tekstów czynią ten program do- 
skonałym narzędziem pomoc- 
nym w poznawaniu coraz to in- 
nej Europy. Mapę Polityczną Eu- 
ropy można nabyć za zalicze- 
niem pocztowym składając za- 
mówienie listowne na adres: 


RODAAR 


ul, Zbożowa 2 m. 30 
91-844 Łódź 
lub telefonicznie: 
(042) 55-49-21 
(18.00 - 21.00) 
Cena 80 tys. zł 
(przesyłka gratis). 


| 



























SIGMA ?! 
PONAD 15000 DYSKIETEK Z 
PROGRAMAMI SHAREWARE 
I PUBLIC DOMAIN: 
- Dyski Fisha 
- Grafiki, animacje 
- Biblioteki 
- Tysiące sampli, modułów ifon- 
tów 


- 17 Bit Software itp. 

= Gry I użytki 

Cena za dysk 30 tys. + 15 tys. 
koszty wysyłki. Katalog po prze- 
słaniu czystej dyskietki lub 15 
tys. zł (zamówienia na Fisha od 
razu - podaj potrzebny numer 
dysku oraz czy masz stację 
5,25"). 





SIGMA 
P.O. BOX 9 
05-510 KONSTANCIN 
/K WARSZAWY 
PRZY ZAKUPIE 10 DYSKÓW 
11 GRATIS 



















APEX s.c. 
Producent urządzeń peryfe- 
ryjnych do AMIGI oferuje: 


* 1MB ram ACDTV - promo- 
cyjna cena 

* sampler mono/stereo 

* karty ram512KkB -4MB A500/+ 

* przełączniki kickstartów 

* midi Amiga 

* hard disk utility A600/A1200 

* 4MB ram A1200 


Atrakcyjne ceny. Prowadzimy 
sprzedaż wysyłkową. 





Zapraszamy codziennie: 
10-16. 
03-414 Warszawa 
ul. Wileńska 14 
tel. 18-35-66 w. 23 





RGB sc 
33-100 TARNÓW 8 
skr. 12 tel. (014) 213-762 


POLECAMY: 

* Tekstury do Scali 

* Obiekty do Imagine (ponad 
900 MB!) 

* Animacje i rysunki obejmu- 
jące różne tematy, np. we- 
sela, komunie itp. 


| * Programy PD (800 MB!) - 


Fred Fish i inne 
* Polskie fonty do Scali i Pa- 
gestreama (duży wybór) 


* Karty turbo do A1200 (Tur- | 


boJet A1230 CPU68030 
MMu/ FPU68882/ 28 MHz/ 4 
MB) 
* Serwis i pomoc techniczna! 
* Katalog gratis! 





| MODULATORY 
do AMIGI 500, 500+ 

500.000.- 

300.000, - 


GENLOCK 
do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 
zu wideo, Cena 3.300.000,- 


— antenowe 
— *video only” 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 

| tel. (0-42)729187 

| sprzedaż również 

wysyłkowa. 














ARKANO s.c. 


oferuje tanie oprogramowanie 
PUBLIC DOMAIN i SHAREWA- 
RE 

- ciekawe gry i dema, 

- programy użytkowe, 

- fysunki, animacje i cliparty, 

- moduły muzyczne i sample, 

- fonty wektorowe i bilmapowe, 

- wszystkie dyski Freda Fisha. 
w sumie kilka tysięcy dysków w 
cenie: 

25 000 zł/dysk + koszty wysyłki. 
Wysokie bonifikaty 1! 

Katalog otrzymasz po przesłaniu 
15 000 zł - cena dysku i koperty 
zwrotnej. 

Prześlij dodatkowe 15 000 zł, 
a otrzymasz darmowy zestaw nie- 
zbędnych programów użytkowych. 
ARKANO s.c. 

AJ. Jerozoimskie/Marszalkowska 13 
skrytka AA17 
00-026 Warszawa 


ARKANO s.c. 


Polecamy w szczególności: 

PROGRAMY U OWE 

- Digital Illusions 1.0 (1 dysk) 
obróbka grafiki i animacji, 

- Digital Breadboard (1 dysk) two- 
rzenie i testowanie ukladów elek- 
tronicznych, 

- Deli Tracker (1 zer 

- Eagle Player (2 dyski), 

- DMS 2.04 (1 dysk), 

- Fractuality (1 dysk) tworzenie 
fraktali. 


© Mot Biock Il 1 dysk) 
- Giódy 1 dysk) 
- High Octane '94 (2 dyski) 
- Deluxe Pac Man 1 dysk 
- Tennis 1 dysk 
- Syndicate New Mision 


1 dysk) 
PROGRAMY DEMONSTRAĆYJ. 
- State oftheArtll _ (2 dyski) 
- Technological Death (1 dysk) 


- Terminator '94 s dyski) 
- No Future '94 3 a 
- Real '94 (1 dysk) 


ARKANO s.c. 


ZESTAWY: 30 000 zl/dysk 


- Video Coliection(6 dysków) oka- 
zyjne brushe, rysunki, anima- 
cje, 

- Rysunki Fantasy '93 (4 dyski). 

- The Best Music Modules 

(5 dysków) 

- The New Superkillers (1 dysk) 
programy antywirusowe, 

- WB Utils 3.0 li il (2 dyski) 

programy narzędziowe dla A1200. 


Jeżeli chcesz zamówić małą ilość 
dysków przyślij pieniądze "z góry” 
(unikniesz wygórowanych opłat 
pocztowych). 


ARKANO s.c. 
Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 


Skrytka AA17 
00-026 Warszawa 
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BIURO  ., 
INFORMATYCZNO 
WYDAWNICZE 
00-808 Warszawa, 
Platynowa 4 
sprzedaż detaliczna, hurlowa 
| za zaliczeniem pocztowym m.in 
| KSIĄŻKI: Moja Amiga M.Pampucha 

| (ŁI-V). 
| PROGRAMY UŻYTKOWE 
I EDUKACYJNE: Skiep VAT 
(rachunki, taktury, magazyn), cbase 
(polska baza danych, elem. arkusza 
kalk.], AmiMakler, Prawo jazdy, Test 
inteligencji-biorytmy, Słownik ang-- 
polski, Ortografia (3 różne), 
Matematyka i Ty (6 części), Pierw. 
chemiczne, Protrackar, sample 6-, 14- 
i 16-b4owe W.Mobiusa. 

GRY: Glizdor, Statki, Lasermania, 
Puzzie, Fortuna kolem się toczy. 
Wszystkie wiw i inne programy 
dzialają na wszysteich typach Amag. 
SKLEP: 12%-18%, 
tel./fax 24-18-40 (187-207) 


*" FONT BANK * 


Sprzedaż polskich fontów 
wektorowych w standardzie 
AMIGA-PL typu: 

* Compugraphic Intellifont 

* Page Stream 

* Adobe Type 1 

* Adobe Type 3 

- atrakcyjne warunki zakupu, 
- okazyjna cena, 





banku w określonym typie 
lub wybranych krojów, 
- pomoc winstalowaniu syste- 
mu polskich liter w AMIDZE. 
Katalog po przesłaniu koperty 
i znaczka. 
Kosior Leszek 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22/14 
Tel. 55-82-44 





KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, OPROGRAMOWA- 
NIE, DRUKARKI, LITERATURA, 
MATERIAŁY EKSPLOATACYJNE. 
KARTY DO AMIGI 1200: OMEGA 
1200 (4MB] M-Tec (4MB, 68881) 
TWARDE DYSKI 2.5" i 3.5" 
| zestawy do montażu 
w 41200 i A600. 
Usprawnienia | rozszerzenia do: 
CDTV, A500, A600, A1200. 
Okablowanie do Amig 
(również PARNET). 
NAJTAŃSZE VIDEO BACKUPY! 
Zestawy programów na taśmach 
wideo: Fish, dema, gry, użytki... 
POLSKIE FONTY, 
POLSKIE LOCALE! 
Odbiór natychmiast w siedzibie 
firmy lub za zaliczeniem 
pocztowym. Pełna oferta po 
przesłaniu koperty ze znaczkiem. 
Konkurencyjne ceny! 
*VANGELIS" 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00 - 19.00) 
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- możliwość nabycia całego | 

























P.H.U. "TAMI" 
ul. Piotrowska 12 
61-353 Poznań 
tel. (0-61) 793-148 

OFERUJE: 

* Kasety do wszystkich druka- 
rek igłowych 

Ń acz: i atramenty do plu- 

* Profesjonalne środki do czy- 
szczenia komputerów 

A ody do drukarek i kopia- 
rel 

* Wymiana wkładu w kasetach 
dla drukarek igłowych 

* Artykuły wyposażenia sta- 
nowiską komputerowego 

* Wybrane tytuły z oprogra- 
mowania Public Domain i 
Shareware 

(Katalog: 15.000 lub dysk + 

koperta zwrotna) Również 

sprzedaż wysyłkowa. 
























JEDYNA OKAZJA !!! 
Opisy do programów użyt-ko- 
wych, m.in. REAL3Dv2.0, IMA- 
GINE, CINEMORPH, ART DE- 
PARTMENT PRO, SCALA MM 
300 i wielu innych. Ponadto pol- 
skie fonty bitmapowe i wektoro- 
we. Obiekty itekstury do IMAGI- 
NE i REALA (600 MB). Najlep- 
sze i najtańsze programy Sha- 
reware i Public Domain. Katalog 
gratis po przesłaniu koperty, 
znaczka i dyskietki lub 30.000 
zl. 

Kontakt: 
RAFAŁ WIERZBICKI 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 























NAJTAŃSZE! 

VIDEO BACKUP SYSTEM 
CENA tylko 450.000,- 
Nasz VBS jest zgodny z innymi 
dostępnym: na rynku. 

VBS jest to system archiwizacji 
danych na kasecie wideo za 
pomocą zwykłego domowego 
magnetowidu. Rzadziej używane 
programy, gry, obrazki, moduły 
możesz przechowywać 
na taśmie wideo. 

Taśma 180 min. = 120 dyskietek 
Cena taśmy 150.000, - 
Cena 120 dyskietek 1.800.000,- 
Na zamówienie przygotowujemy 
na taśmach: programy stare 
i nowe, dema, FISH, 17 BIT 
COLLECTION, gry, użytki... 
na kasetach Super High Grade. 
Cena nagranej taśmy 600.000,- 
"VANGELIS" 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00 - 19.00) 












(640-64) 


sz7 = +7+64= 276 
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W taki sam sposób oblicza- 
my rozmiary logo dla pozosta- 
łych klatek. 

Należy także pamiętać, że 
w odróżnieniu od odtwarza- 
nia Deluxe Paintem Scala nie 
ma możliwości odtwarzania 
typu "ping-pong" (do przodu i 
do tyłu), a zatem, jeśli chce- 
my, aby nasze logo równie 
pięknie się zwinęło, musimy 
wykonać odwrotną sekwen- 
cję klatek. Na szczęście pra- 
wie wszystkie programy do 
tworzenia animacji mają moż- 


wykonanych klatek, co 
oszczędzi nam nieco roboty. 

Animacja z "rosnącym" logo 
jest jednak niezbyt pomysło- 
wa. A warunkiem powodzenia 
każdej prezentacji jest to, że 
przyciągnie uwagę widzów, 
skupiając ją na naszym logo. 
Trzeba nieco pogłówkować 
(nie przypadkiem facetom od 
wymyślania treści reklam pła- 
cą niebotyczne pieniądze). 
Zobaczmy, co da się zrobić 
przy nieco większym nakła- 
dzie pracy, niemniej bez ko- 
nieczności dokupywania do- 
datkowego sprzętu. Tu także 
oprócz Scali potrzebny nam 
będzie jedynie Deluxe Paint. 

Do Scali jest dołączona go- 
towa animacja o nazwie La- 
Scalatore. Zapewne już ją so- 


liwość kopiowania wcześniej 





bie parę razy obejrzałeś. Po 
pewnym czasie może się jed- 
nak znudzić. Ponadto nigdzie 
nie jest napisane, że anima- 
cja, mająca stanowić podkład 
do naszej prezentacji, musi 
być właśnie taka, jaką propo- 
nują nam autorzy programu. 
Na początek — zanim jednak 
samodzielnie wykonamy taką 
animację — spróbujmy ua- 
trakcyjnić nieco człowiecz- 
ka z drabiną. Najpierw trzeba 
trochę pomyśleć. Od razu na- 
suwają się dwa pomysły. 
Pierwszy to taki, że człowie- 
czek razem z drabiną będzie 
niósł logo firmy, a drugi (ła- 
twiejszy w wykonaniu, ale nie 
mniej efektowny) polega na 
lekkiej zmianie pointy. W ory- 
ginale po wejściu na drabinę 
człowieczek niknie. Widzo- 
wie, zarówno w scalowym *ki- 


m4 =, neK * 5" 
X AE 


nie”, jak i przed ekranami wi- 
dzą pustą drabinę i puste nie- 
bo. A gdyby tak na tym niebie 
pojawiła się nazwa LUPUS 
(najlepiej z jakimś efektem)? 
Jeszcze ciekawsze może być 
połączenie tych dwóch pomy- 
słów. Opiszę teraz, w jaki spo- 
sób dokonać obu tych prze- 
róbek. Także i do tego celu 
chyba najlepszym  narzę- 
dziem będzie Deluxe Paint. 

* Pomysł 1 (rys. 3.). 

Najpierw wczytujemy po- 
szczególne zbiory z animacją 
do programu Deluxe Paint, a 
następnie żmudnie, za pomo- 
cą tego programu, dorysowu- 
jemy na każdej klatce anima- 
cji na drabinie logo firmy. Aby 
lepiej wpasować je w tę drabi- 
nę, wykorzystujemy perspek- 
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tywę. Można także 'przekrę- 
cić” o odpowiedni kąt logo, 
wycinając je jako brush i sto- 
sując opcję BRUSH/ROTATE/ 
ANYANGLE, Jest to zdecydo- 
wanie prostsze, jednak, jak 
widać na rysunku, wprowadza 
większe zniekształcenia. No i 
co? No i gucio, jak mawia Ra- 
fał. Po naniesieniu logo nasza 
animacja wygląda paskudnie, 
a wszelkie próby poprawienia 
tego jakimkolwiek programem 
pogarszają jeszcze sprawę 
(rys. 4). Czy coś da się zro- 
bić? Oczywiście. Korzystając 
z tego, że i tak musimy *obra- 
biać” każdą klatkę, zmienimy 
rozdzielczość naszej animacji 
(LaScalatore jest w niskiej 
rozdzielczości). Wiadomo już, 
choćby z obserwacji rysun- 
ków podkładowych dostar- 
czanych ze Scalą, że ulubio- 
nym formatem tego programu 
jest wysoka rozdzielczość z 


„* scala AnimLah AL116 Copuright $ 1993 Scala AS 


Load: scalag-1 


Saue: scalag-132X 
CNC 


przeplotem. A zatem, po zała- 
dowaniu animacji, ale przed 
wpasowaniem logo, zmienia- 
my format ekranu (opcją PIC- 
TURE/SCREEN FORMAT z 
Deluxe Paint) na hi-res(lace) 
pozostawiając 16 kolorów. 
Gdy pojawi się pytanie o to, 
czy rozciągnąć obrazek na 
cały ekran, odpowiadamy 
*yes". Po wpasowaniu logo 
możemy jeszcze zastosować 
antialiasing (high). UWAGA: 
Ani Deluxe Paint, ani Scala 
nie mają zbyt dobrego antia- 
liasingu (Deluxe ma nieco lep- 
szy). Jeśli dysponujemy ja- 
kimś innym programem z tą 
opcją, można go będzie wyko- 
rzystać. Ja zazwyczaj robię to 
programem Brillance. (lustra- 
cje do tego artykułu były jed- 
nak wygładzane Deluxe Pain- 
tem.) 

Ciekawym efektem może 
być lekkie przesunięcie napisu 
na poszczególnych klatkach 
(na przemian w górę i w dół o 
kilka pikseli). Podczas odtwa- 
rzania da to bowiem wrażenie, 
że napis "trzęsie się” w miarę 
stawianych przez faceta z dra- 
biną kroków, co jest bardziej 
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naturalne, niż gdyby napis był 
sztywno w tę drabinę wpaso- 
wany. Na szczęście nie musi- 
my tego robić na wszystkich 
zbiorach zatytułowanych "La- 
Scalatore”. Pierwszym zbio- 
rem, z którym w ten sposób 
postąpimy, będzie LaScalato- 
re3, a ostatnim LaScalatore7 
(pozostale zbiory z tą anima- 
cją są dla nas w tej chwili nie- 
istotnej. Wygodnie jest przy- 
gotować sobie wcześniej od- 
powiedni brush, a potem tylko 
dopasowywać go na poszcze- 
gólnych klatkach animacji do 


, układu rąk człowieczka i nie- 


sionej przez niego drabiny. Po 
przerobieniu w ten sposób 
wszystkich klatek zapisujemy 
zbiór z animacją (najlepiej pod 
inną nazwą) | ładujemy kolej- 
ny. | to wszystko. Teraz wy- 
starczy tylko wczytać to wszy- 
stko do Ścali. W tym celu z 
głównego menu wybieramy 


gy, 
ld 


Load format: Anim 
Save format: Anim32 
MOON 





opcję NEW, a następnie jako 
podkład ładujemy wykonaną 
przed chwilą animację. Zau- 
ważcie, że jeśli teraz przej- 
dziemy do menu edycji, to bę- 
dzie ono nieco inne niż przy 
"nieruchomych" stronach. Mo- 
żemy tu ustawić następujące 
parametry: 

* Liczbę klatek na sekundę 
(FRAMES PER SECOND). 
Liczbę tę musimy dobrać w 
zależności od naszego kom- 
putera i wielkości zbioru z ani- 
macją, zwłaszcza jeśli nadal 
mają być wczytane kolejne 
animacje. Jeśli bowiem zosta- 
wimy ustawione fabrycznie 
dla tej animacji 15 klatek, to 
(szczególnie na wolniejszych 
Amigach) nasza animacja bę- 
dzie nieco mniej płynna. Pa- 
miętajmy o tym, że nasze do- 
rysowane logo zwiększy do- 
tychczasową objętość zbio- 
rów, a zatem będą się one 
wczytywać nieco dłużej. W 
tym wypadku należy zatem... 
zwolnić nieco odtwarzanie 
animacji, na tyle jednak, aby 
nie wprowadziło to opisanych 
wcześniej migotań i braku 
płynności. Jak wspomniałem, 





liczbę klatek należy dobrać 
empirycznie, w zależności od 
naszej Amigi, szybkości dys- 
ku i wielkości poprawionych 
zbiorów z animacją. W opisy- 
wanym wypadku (Amiga + 4 MB 
Fast RAM + wolny HDD Toshi- 
ba o transierze 890 KB/sek.) 
wartości te wynosiły, kolejno 
dla poprawionych zbiorów La- 
Scalatore 4, 5, 617: 14, 15,12 
1 14 klatek na sekundę. 

* Liczbę powtórzeń anima- 
cjj (NUMBER OF ROTA- 
TIONS). W naszym wypadku: 
przy "rosnącym" logo (jak i 
przy każdej animacji *jednoo- 


brazkowej') możemy tu dać | 


kilka, w zależności od tego 
jak długo chcemy mieć ani- 
mację na ekranie, natomiast 
przy "drabinie" (i innych tego 
typu animacjach złożonych z 
kilku *odcinków") koniecznie 
trzeba dać 1, gdyż w tym wy- 
padku większa liczba po- 
wtórzeń da efekt tragikomicz- 
ny (rys. 5.). Chyba, że o to 
nam właśnie chodzi. UWA- 
GA: Jeśli chcemy stosować 
większą niż 1 liczbę po- 
wtórzeń, wówczas musimy 
uważać przy wykonywaniu 
animacji na to, aby pierwsza i 
ostatnia klatka tej animacji 
były jednakowe. W przeciw- 
nym wypadku otrzymamy 
brzydki (i doskonale widocz- 
ny na ekranie) skok w mo- 
mencie rozpoczęcia kolejne- 
go powtórzenia. 

* Możliwość odtwarzania 
animacjj z dysku (gadżet 
DISK ANIM) — kliknięcie na 
ten gadżet włącza go i wyłą- 
cza na przemian. Z animacji 
dyskowej radzę korzystać je- 
dynie w ostateczności, to zna- 
czy wówczas, gdy nasza ani- 
macja nie mieści się całkowi- 


AWARE UE 
OLEJU 


Numher of rotations: 
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cie w pamięci. Dlaczego? Od- 
twarzana w ten sposób anima- 
cja jest znacznie wolniejsza 
niż w wypadku odtwarzania 
bezpośredniego, a dodatkowo 
wymaga kilku zabiegów. Aby 
móc odtwarzać animację bez- 
pośrednio z dysku, należy bo- 
wiem wprowadzić specjalny 
indeks, który poinformuje 
Scalę MM, jaka liczba danych 
ma być załadowana z dysku. 
Taki indeks może być dopisa- 
ny za pomocą programu 
AnimLab. Jeśli potem wczyta- 
cie taką animację na przykład 
do Deluxe Painta i zapiszecie 





ją tym programem, wówczas 
trzeba będzie taki indeks do- 
pisać na nowo. 

* Możliwość wprowadzenia 
tekstu na animację (TEXT 
FIRST FRAME/TEXT LAST 
FRAME). Działanie tego ga- 
dżetu przelącza się klikając 
na strzałki za jednym z po- 
wyższych napisów. W ten 
sposób można jednak jedynie 
"utekstowić” pierwszą lub 
ostatnią klatkę. Znacznie lep- 
szym, choć wymagającym 
nieco pracy, sposobem bę- 
dzie wpisanie tekstu "na pie- 
chotę" — na każdej klatce 
animacji w tym samym poło- 
żeniu — na przykład progra- 
mem Deluxe Paint. Ciekawy 
efekt uzyskamy, podmalowu- 
jąc teksty na każdej klatce 
różnymi kolorami. 

Dużo roboty? Dużo, ale do- 
brych efektów nigdy nie uzy- 
ska się bez odpowiedniego 
nakładu pracy. 

* Pomysł 2 

Postępujemy w zasadzie 
tak samo, z tym, że będzie 
nieco mniej roboty, bowiem 
wystarczy przerobić tylko 
zbiór "LaScalatore08". 
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PORTRET PAMIĘCIOWY 


Stanisław Węsławski 





stępne informacje 

na temat takiej za- 

bawy przekazałem 

w odcinku nr 7 seria- 
lu o Deluxe Paincie (Magazyn 
AMIGA 12/93). Jednak po opu- 
blikowaniu odcinka dziesiątego 
(o "retuszu”) temat dojrzał do 
rozwinięcią. Pierwsza sprawa 
to zgromadzenie "materialu", 
który będzie służył do ćwiczeń 
w zmienianiu twarzy. Zdobyłem 
kilka zeskanowanych zdjęć w 
formacie JPEG i zapomocą pro- 
gramu Rend 24 zmieniłem je na 
IFF hi-res lace w 16 odcieniach 
szarości. Pierwszy obrazek 
wprowadziłem do Deluxe Painta 
przez LOAD i zapisałem jako 
BRUSH. Teraz [Shift][K] — 
(czyszczenie ekranu) i wprowa- 
dzam następny obrazek jako 
BRUSH. Potem z menu: CO- 
LOR — BRUSH — REMAP i 
nowy obrazek uzyskuje paletę 
zgodną z poprzednim. Zapisa- 
łem w ten sposób kolejne obraz- 
ki, mające od tej chwili jednako- 
wą paletę kolorów (szarości). 
Zdjęcia wybrane zostały w ten 
sposób, aby delikwent patrzył 
prosto w obiektyw, a twarzy nie 
zasłaniały włosy, kwiaty i tym 
podobne, często spotykane, 


ozdoby. Wadą mojego zestawu 





CZYLI BARBIE 


Portret pamięciowy sporządza grafik policyjny na 
podstawie opisu świadków zdarzenia. Czynność ta 
od dawna była ulepszana” poprzez stosowanie 
arkuszy przezroczystej folii z gotowymi fragmenta- 
mi twarzy, takimi jak oczy, usta, uszy itp. Obecnie 
coraz szerzej wkraczają tu programy komputerowe. 
Dla Amigi stworzono kilka takich programów, ale 
ponieważ tylko słyszałem o nich, proponuję zatru- 
dnić w tym celu Deluxe Painta. 


jest też całkowity brak męskich | 


twarzy, ale w tej dziedzinie pa- 
nuje na rynku komputerowym 
deficyt. Tak więc z żalem trzeba 
się rozstać z wąsami, brodami, 
bakami, brodawkami, bliznami i 
tym podobnymi ozdobami. To, 
co zdobyłem, wystarczy jednak 
do prezentacji sposobów pracy 
*nad twarzą”, a Czytelnik może 
już sam rozwinąć skrzydła w 
miarę posiadanych zasobów. 
Dwie fotografie, wybrane do 
eksperymentów, przedstawia 
pierwszy rysunek. Pierwszą 
czynnością, którą trzeba wyko- 
nać, jest sprowadzenie zdjęć do 





wspólnej skali. Wycinamy więk- 
sze | zmniejszamy je klawiszem 
[-]. Na klawiaturze niemieckiej 
jest to klawisz po prawej stronie 
klawisza [0]. Zmniejszać należy 
w ten sposób, aby najważniej- 
sze elementy twarzy — oczy, 
nos i usta — były na jednakowej 
wysokości w obu obrazkach. 
Twarze (głowy) są oczywiście 
różne i operacji tej nie da się 
przeprowadzić z matematyczną 
precyzją, w dodatku jedna z 
dziewczyn ma otwarte w uśmie- 
chu usta, co wpływa na zmianę 
odległości nosa do brody. Wy- 
brane zdjęcia należy pozbawić 


wszystkich niepotrzebnych ele- 
mentów, np. poprzez wycinanie 
wielokątnych powierzchni — 
[B][B]. Dla uproszczenia zada- 
nia usuwamy również z obrazka 
szyję, uszy i włosy. 

Druga ilustracja pokazuje 
dalsze prace nad rekonstrukcją 
głowy. Usta zamykamy dziew- 
czynie (sytuacja wyjątkowo dra- 
styczna) poprzez wycięcie dol- 
nej części twarzy do wysokości 
spodu górnej wargi i przykleje- 
nie lekko zmniejszonej na miej- 
sce. Niedokładności retuszuje- 
my, uzupełniając kształt dolnej 
wargi. Teraz trzeba zrekonstru- 
ować górną część głowy, zakry- 
tą na pierwotnym obrazku przez 
włosy. Wg "Anatomii plastycz- 
nej” Władysława Witwickiego 
twarz od linii włosów do 
podbródka należy podzielić na 
trzy części, które wyznaczą linię 
brwi i nosa. Po dalszym podzia- 
le uzyskamy wyznaczony śro- 
dek oczu i ust. Jedna ósma tej 
trzyczęściowej partii dodana od 
góry wyznaczy czubek głowy. 
Teraz można narysować pozo- 
stałą część czaszki i wypełnić ją 
fakturą skóry twarzy metodami 
opisanymi w odcinku dziesią- 
tym. Ponieważ (poza nieliczny- 
mi wyjątkami) kobiety nie golą 
się *na łyso", wygodniej jest wy- 
konać głowę w wersji ostrzyżo- 
nej nakrótko, zachowując wyra- 
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źną linię włosów nad czołem. 
Możliwość taką dała twarz z 
drugiego zdjęcia i z niej też "po- 
życzono” włosy. 

W tym miejscu warto wtrącić 
uwagę o pożytkach płynących z 
dokształcania się przy okazji 
takich prac, jak ćwiczenia z De- 
luxe Paintem. W naszym wy- 
padku będzie to wspomniana 
"Anatomia", albumy malarstwa 
itp. Ponieważ to, co rysujemy, 
nie jest z oczywistych powodów 
rysunkiem z natury, warto wie- 
dzieć nie tylko, co rysujemy, ale 
i dlaczego tak to ma wyglądać. 
Dwie krótko ostrzyżone dam- 
skie głowy zdradzają teraz za- 
skakującą rzecz. Uśmiechnięta 
dziewczyna jest "mocno" zbu- 
dowana, a budowa anatomicz- 
na drugiej sprawia wrażenie 
bardziej delikatnej. Częściowo 
jest to spowodowane większą 
liczbą przeróbek w drugiej twa- 
rzy. Jak widać na poprzednim 
rysunku, drugie zdjęcie ma wię- 
cej cieni na lewej połowie twarzy 
i ich rozjaśnianie — wykonane 
w brutalny sposób poprzez po- 
wielenie "jasnej" części głowy 
—zwęziło twarz. Tak samo wy- 
konano usta — poprzez powie- 
lenie i odwrócenie połówki — 
klawisz [X]. 

Podstawowym zadaniem jest 
stworzenie twarzy "uniwersal- 


nej”, którą będzie można wygo- 
dnie przerabiać i w tym celu | 


trzeba wykonać przynajmniej 
jedną wersję normalnych wło- 
sów. Oba pierwotne zdjęcia wy- 
konane były pod kątem podkre- 
ślenia wyrazu twarzy — oczu i 
ust, a włosy pozostawiono jaka 
swego rodzaju tło, nie zwraca- 
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jąc na nie większej uwagi. 
Twarz, którą trzeba stworzyć, 
ma zadanie bardziej informacyj- 
ne niż artystyczne, coś jak foto- 
grafia paszportowa. Trzeci ry- 
sunek pokazuje kolejne fazy 
tworzenia fryzury. Głowa odbita 
jednym kolorem, po zablokowa- 
niu czerwieni przez STENCIL, 
służy jako rodzaj manekina pe- 
rukarskiego. Włosy rysowane 
kilkoma odcieniami szarości na 
plamie głowy zmiękczamy i sca- 
lamy na końcu przez SMOOTH 
— |[F8]. Włosy trzeba rysować 
pasmami, myśląc o tym, jak wy- 
gląda fryzura W CAŁOŚCI na 
przestrzennej bryle głowy, 
oświetlonej rozproszonym 
światłem, padającym od góry i z 
przodu. Jedne pasma włosów 
będą jasne, a inne ciemne, nie- 
zależnie od tego, czy należą do 
blondynki czy brunetki. Mizerny 
wynik tych starań przedstawia 
głowa na dole trzeciego rysun- 
ku. Cała twarz wraz z włosami 
ma nieco zubożoną paletę od- 
cieni w celu łatwiejszego włą- 
czania do obrazu "obcych" ele- 
mentów. 

Czwarty rysunek pokazuje 
twarz zmienianą za pomocą 
trzech elementów — oczu, nosa 
i ust. Druga głowa na rysunku 
ma oczy umieszczone niżej niż 
"standardowa" twarz z lewej. 
Twarz nabiera natychmiast lal- 
kowatego charakteru. Takie 
wrażenie ma swoje uzasadnie- 
nie teoretyczne. Głowa, a wła- 
ściwie twarz dziecka, ma inne 
proporcje niż twarz dorosłego, 


część twarzy powyżej brwi jest | 


wyższa, czoło jest większe | 
bardziej wypukłe. Stąd obniże- 


nie linii oczu i brwi (i automa- 
tyczne powiększenie czoła) po- 
woduje zmianę charakteru twa- 
rzy na młodszą, bardziej infan- 
tylną. Trzecia głowa ma zmniej- 
szoną szerokość ust, a partię 
oczu i brwi podniesioną wyżej. 
Twarz robi się (nie wiadomo do- 
kładnie czemu) bardziej suro- 
wa, może nawet intelektualna. 
Niżej, po lewej stronie, mamy 
kilka kombinacji z ustami. Za 
pomocą BRUSH — BEND — 
VERTICAL usta wygięto do 
góry. Jest to coś w rodzaju 
uśmiechu Mony Lisy — ślad 
uśmiechu. Pełniejszy uśmiech 
widać na pierwszej i drugiej ilu- 
stracji. Usta rozchylają się od- 
słaniając zęby, a uśmiechowi 
towarzyszą oczy i policzki. Wy- 
gięcie ust w dół na następnym 
przykładzie nie musi być przeci- 
wieństwem uśmiechu. Może to 
być, tak jak w poprzednim przy- 
kładzie, charakterystyczna ce- 
cha twarzy wynikająca z budo- 
wy anatomicznej. Ostatnia gło- 
wa ma tylko poszerzone usta — 
opcją BRUSH — SIZE 
STRETCH. Tu już trudno coś 
mądrego powiedzieć, twarz jest 
tylko trochę inna. 

Piąta ilustracja pokazuje twa- 
rze w wersji trochę bardziej lu- 
ksusowej. Poprawiono fakturę 
włosów. Twarz A ma "drama- 
tyczny” wygląd, który uzyskano 
głównie za pomocą prostych 
zaciśniętych ust i cienia na po- 
liczkach. Taki cień jest typowym 
zabiegiem, stosowanym w cha- 
rakteryzacji teatralnej w celu 
wyszczupienia twarzy aktora. 
| Twarz B ma lekko wygięte do 
| góry usta i oczy. Brwi są nieco 











cieńsze, a nos nieco dłuższy. 
Twarz, mimo dłuższego nosa, 
jest pelniejsza od twarzy A. Je- 
szcze pełniejsza jest twarz C. 
Usunięto brwi, zmniejszono 
usta i rozjaśniono fragmenty 
policzków pod oczami, co jest 
dokładnie odwrotnym zabie- 
giem w stosunku do twarzy A. 
Przykład D ma powiększone 
oczy, nos i usta. Można mieć 
różne odczucia na ten temat, ale 
mnie kojarzy się z twarzą z re- 
gionu śródziemnomorskiego. 

Ostatni przykład z oczami 
tego typu to E. Zasadniczym 
zabiegiem jest podniesienie 
brwi. Jest to podstawowy ele- 
ment wyrazu zdziwienia, ale są 
ludzie, którzy mają taki typ twa- 
rzy. Ostatnie trzy głowy — F, G 
i H — mają oczy pożyczone od 
drugiej postaci. Głowy A, B, 
miały oczy zwężone sztucznie, 
a te wymienione wyżej są natu- 
ralnie węższe. Postać G ma 
charakter "chiński" poprzez 
ustawienie skośnie oczu, pod- 
niesienie brwi i poszerzenie 
nosa. Jest totwarz chińska tylko 
w przenośni, bo prawdziwe oko 
azjatyckie ma tzw. fałd mongol- 
ski, zasłaniający częścią górnej 
powieki wewnętrzny kącik oka. 
Twarz H różni się od F zmniej- 
szeniem brwi, nosa i ust. Przy- 
kłady te pokazują, że liczba 
kombinacji jest nieograniczona 
nawel przy nie zmienianych tak 
ważnych elementach, jak owal 
twarzy i zarys włosów. Na ry- 
sunkach brak także takich cha- 
rakterystycznych elementów, 
jak uszy i szyja. 

Ostatnia ilustracja pokazuje 
zastosowanie w praktyce opisa- 
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nych tu metod, to znaczy wyko- 
rzystanie ich do zmiany twarzy 
na fotografii. Ze względów tech- 
nicznych (i lenistwa) wybrałem 
czarno-białe zdjęcie i po długich 
poszukiwaniach znalazłem 
dwie fotografie popularnych ak- 
torek filmowych. Jedna była po- 
pularna w latach pięćdziesią- 
tych i siedemdziesiątych, druga 
jest popularna dziś, Nie podaję 
nazwisk tylko dlatego, że efekt 
końcowy nie spelniłby moich 
oczekiwań. 

Zdjęcia miały to samo usta- 
wienie — wzrok modela skiero- 
wany na obiektyw, ale były tak 


małe i niewyraźne, że nie byłem | 


w stanie dobrze przeanalizować 
detali elementów twarzy. Nie- 
mniej jednak twarze aktorek 
bardzo się od siebie różniły. W 
pierwszej twarzy zmniejszono 
nieco otwarcie ust i przysunięto 
dolną szczękę do górnej. Ope- 
racja była prosta — wycięcie 
dolnego kawałka twarzy do wy- 
sokości środka ust i przesunię- 
cie w górę. Do tego retusz i "wy- 
gładzenie" styku podbródek- 
szyja. Ustawienie odcieni sza- 
rości w "zakres" umożliwiło roz- 
jaśnienie karnacji twarzy po- 
przez użycie z menu: MODE — 
SHADE. BRUSH o kształcie po- 
krywającym obszar, który chce- 
my zmienić, nakładamy przy 
włączonym SHADE — klawisz 
[F5]. Jeden z klawiszy myszy 
rozjaśnia lub przyciemnia ob- 
szar rysunku. Zależy to od kolej- 
ności kolorów, ustawionych w 
"zakres" (RANGE). Jeżeli np. 
lewy klawisz nie rozjaśnia kolo- 
rów, ale przyciemnia, naciska- 
my prawy klawisz myszy lub 


zmieniamy kolejność kolorów w 
zakresie przez [AItJ[R]. 
Kolejnym elementem do 
zmiany był nos i policzki wraz z 
mięśniami wokół ust. Nos został 
ostrożnie zmieniony poprzez 
retusz rysunkowy, a policzki i 
obszar wokół ust przyciemnione 
i rozjaśnione "matrycami" na- 
kładanymi pod SHADE. Oczy 
zostały zmienione i powiększo- 
ne przez BRUSH — SIZE — 
STRETCH, plus oczywiście re- 
tusz. Dalej zmiana kształtu brwi 
i poszerzenie czoła. Wszystkie 
te czynności trzeba wykonywać 
operacjami pracującymi *mięk- 
ko”, takimi jak SHADE lub SMO- 
OTH, ponieważ efekt końcowy 
musi być naturalny. W drugiej 
twarzy najtrudniejszy był frag- 


ment ust, pokazujący w uśmie- | 


chu zęby górnej i dolnej szczęki. 
Jedyny sposób to dobrze zaob- 
serwować kształt na oryginale i 
powtórzyć na rysunku, nie psu- 
jąc "materii" obrazu. Nos jest 
większy, co podkreśla większy 
kontrast świateł i cieni. Oczy 
mają zupełnie inny kształł, który 
został uzyskany przez wygięcie 
BRUSH — BEND — VERTICAL 


i obrót BRUSH — ROTATE — | 


ANY ANGLE. Lewe oko powsta- 
ło przez lustrzane odbicie oka 
prawego, po czym narysowano 
inne brwi. 

Poniżej, rysunek pierwotny i 
dwie nowe wersje powielone 
zostały w postaci uproszczonej. 
Za pomocą STENCILA *zebra- 
no razem” kilka najciemniej- 
szych odcieni i wydrukowano 
jako czarny. Kilka jaśniejszych 
odcieni nałożono jednolitą sza- 
rością, po czym za pomocą 
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STENCILA podłożono czarną 
"siatkę" typu PATTERN, a kolor 
szary usunięto. Taka operacja 
ma kilka cech pozytywnych. Po 
pierwsze jako wykonana jed- 
nym kolorem (czarnym) zajmuje 
najmniej miejsca, jak to tylko 
jest możliwe, po drugie daje się 


łatwo drukować i wykorzysty- | 


wać jako CLIP. Trzecią cechą 
jest wyraźne podkreślenie cha- 
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takich jak oczy i wielkość oraz 
kształt nosa, co wyraźnie uwi- 
dacznia rysunek o zubożonych 
cieniach. 

Kończąc myślę, że znawcy 
AMOS=-a lub języka C mają tu 
gotowy materiał do wykonania 
programu o cechach gry, pro- 
gramu edukacyjnego lub użyt- 
kowego, a Deluxe Paint na 
pewno będzie przy tej pracy 


rakterystycznych cech twarzy, | obecny. © 
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System na talerzu (odc. 8. 


AMIGADOS 


Marek Pampuch 


Check (sprawdź) 


CHECK2090 








gkladnia dla systemu 3.1: 


W pozostałych systemach operacyjnych rozkaz ten nie wy- 
stępuje. 

Służy on jako nakładka, dopasowująca działanie starej karty 
A2090 do wymagań stawianych przez system 3.1. Rozkaz ten 
nie spowoduje żadnego widocznego na ekranie działania, nie- 
mniej dokona odpowiednich zmian w odwołaniach do bibliotek 
DOS library i expansion library. Przykład: 


ClickToFront (wysuń naprzód po kliknięciu) 


[CX_PRIORITY=>n1<] (Qualifier=»n2<] 


wzorzec: CX_PRIORITY/K/N, QUALIFIER/K 

gdzie: ni jestto priorytet dla programów typu commodity. Domy- 
ślnie jest tu 0, n2 zaś to nazwa klawisza (lub kombinacji klawi- 
szy), który zastosujemy jako klawisz "wywołujący" procedurę. 


W pozostałych systemach rozkaz ten nie występuje. 


Rozkaz ten umożliwia wyciągnięcie dowolnego okna na | 


wierzch. Po uruchomieniu go należy przytrzymać klawisz okre- 
ślony jako "wywołujący" i kliknąć dwa razy na dowolne miejsce 
okna. Jest to szczególnie wygodne wówczas, gdy gadżet wysu- 
wający potrzebne nam okno jest schowany za innym oknem — 
uwalnia nas bowiem od przesuwania czy zamykania okien za- 
słaniających. Rozkaz ten występuje również jako procedura 
typu commodity, ale czasem wygodniej dostać się do niego z 
poziomu DOS-u (odpada wtedy konieczność zaśmiecania ekra- 
nu dodatkowymi oknami otwieranymi przy poszukiwaniu okna 
commodities). Podobnie jednak jak inne rozkazy DOS-u, odpo- 
wiadające commodities, rozkaz ClickToFront można uruchomić 
jedynie za pomocą RUN, przerwać zaś kombinacją klawiszy 
[Ctrl][E]: Przykład: 
RUN >NIL: CLICKTOFRONT Qualifier="Alt" 

Taki rozkaz uruchomi program, zamknie okno Shella, a każde 
naciśnięcie klawisza [Alt] i dwukrotne kliknięcie na dowolne 
miejsce potrzebnego nam okna wysunie je naprzód. 


Clock (zegar) 


zkladnia dla zystemu 1.2: CLOCK |=>x<,>y< (,>zz«,»wys<)] 
akladnia dla systemu 1.31 CLOCK [ANALOG IDIGITAL1 |DIGITAL2] 
[|=>X<,>y< |[|,>sz<,>wys<|| [1280URI24HOUR] (SECOWDS] [DATE] 
skladnia dla systemu 2.0: CLOCK (DIGITAL] [LEFT= >x<] [TOP= >y<] 


[WIDTH= >sz<] (HEIGHT= >wys<|] (24HOUR] (SECONDS] (DATE] 

akladnia dla systemów 2.1, 3.0 i 3.1: CLOCK [DIGITAL) (LEFT= >x<] 
[TOP= »y<] [WIDTH» >zz<) (HEIGHT= >wys<] [24HOUR) [SECONDS] [DATE] 
[FORMAT= >n<|] [PUBSCREEN= >ekr<] 

wzorzec dla systemu 1.3: ANALOG/S, DIGITAL/S, 12KOUR/S, 24KOUR/S, 


SECOND/ŚS, DATE£/S 
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wzorzec dla systemu 2.0: DIGITAL/S, LEFT/n, TOF/N, WIDTH/N, HEIGHT/ 
N, 24HOUR/S, S$ DATE/S 

wzorzec dla zyzstemów 1,3.013.1; DIGITAL/S, LEP7/n, TOP/N, WIDTH/ 
N, HEIGHT/N, 24HOUR/S, SECOND/ŚS, DATE/S, FPORMAT/N, PUBSCREEN/K 


gdzie: x — wspólrzędna X lewego górnego rogu, y —współ- 
rzędna Y tego rogu, sz — szerokość okna z zegarem (w 
pikselach), wys — wysokość tego okna (w pikselach), n — 
wartość określająca sposób wyświetlania zegara. Jeśli jest 
zastosowana, wówczas likwiduje ustalenia podane przez 
opcje DIGITAL i SECONDS. Jest to wartość z zakresu od 0 
do 5ioznacza: 0 — format 24-godzinny (na przykład 14.15), 
1 — format 12-godzinny (na przykład 7.23 PM), 2 — format 
24-godzinny z sekundami (na przykład 18:12:34), 3 — format 
12-godzinny z sekundami (na przykład 6:32:45 AM). Warto- 
ści 4 i 5 mają takie samo znaczenie jak (odpowiednio) 213, 
ekr — jeśli podamy tu nazwę ekranu (domyślnie jest to ekran 
Workbencha), wówczas zegar zostanie otwarty na tym ekra- 
nie. 

Rozkaz ten spowoduje otwarcie na ekranie (domyślnie Work- 
bencha) okna z zegarem, który będzie działał zgodnie z podany- 
mi parametrami. Może to być zegar analogowy (ze wskazówka- 
mi — domyślnie lub przy podaniu parametru ANALOG), dziesięt- 
ny (przy parametrze DIGITAL1 otworzy się on w oknie, DIGI- 
TAL2 — na listwie tytułowej, DIGITAL (dla systemów od 2.0 w 
górę) — jako zikonizowany. Pozostale parametry są opisane 
powyżej. 

Rozkaz ten nie znajduje się w katalogu rozkazowym C:, ale w 
katalogu UTILITIES. UWAGA: Jeśli chcecie otworzyć zegar na 
ekranie *publicznym”, należy pamiętać o tym, że po otwarciu 
takiego zegara nie będzie można zamknąć uruchomionego na 
tym ekranie programu przed uprzednim zamknięciem okna z 
zegarem. 


Hoskbench $creea 


Horkbench Screen 





Rys. 1. Różne rodzaje amigowskich zegarów. 
Na przykład: 


RUN CLOCK 


otworzy okno ze zwykłym (w postaci tarczy) zegarem na ekranie 
Workbencha; 


RUN CLOCK LEFT=0 TOP=Q WIDTH=640 HEIGHT=256 SECONDS 
otworzy taki sam zegar, jednak będzie on miał sekundnik, okno 


zegara zaś zajmie cały ekran. 


Clock PTR (clock pointer — wskaźnik 
w kształcie zegara) 


zkladnia dla systemu 1.3; clockptr [lżmndd | iżddmm | Ż4mandd | Z4ódnn) 
12DDMM/K, 24MDDD/K, 24DDNM/K 

W pozostałych systemach rozkaz ten nie występuje. 
Rozkaz ten zamienia wskaźnik w trybie "zajętości" na kwadracik 


wzorzec: 12MDDD/K, 
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podający aktualny czas (na dodatek brzydką i mało czytelną czcion- 
ką). Domyślnie jestto czas w trybie 24-godzinnym. Podane parame- 
try teoretycznie powinny zmieniać format wyświetlania daty (tak w 
każdym razie zgłaszają się parametry po użyciu rozkazu): 


€lockper 2? 


— niestety, ani na Amidze 500 z systemem 1.3 (płyta rev 6), ani 
na Amidze 1200 parametry te nie zadziałały. 

ClockPTR znajduje się w katalogu UTILITIES i możemy go 
uruchomić tylko *w tle" (przez run). Mimo że nie ma go w syste- 


Workbench Screen 






Rys. 2. Ten niepozorny prostokącik oznacza, że o godzinie 
8:48 rano najpierw użyłem rozkazu CLOCKPTR, a następ- 
nie zacząłem ładować program SYSINFO. 


mach wyższych niż 1.3, po przegraniu do katalogu rozkazowego 

C: będzie działał i z systemami od 2.0 w górę. Nie będzie 

natomiast działał na Amigach nie wyposażonych w zegar. 
Przykład: 


run clockptr 


spowoduje, że przy ładowaniu programu zamiast *dymku" z 
literami *zz" pojawi się prostokąt z aktualną godziną. 


CMD (command master device — redyrekcja 
rozkazu na inne urządzenie niż konsola) 


w aystemie 1.2 rozkaz ten nie wystepuje 

skladnia dla systemów 1.3 i 2.0: CMD >ni< »n2< [OPT IT IS IM IN] 
(HELF] 

skladnia dla systemów 2.1, 3.0 i 3.1: CMD »nl< »n2ż< [OPTS I M | N] 
[HELP] 


gdzie >n1< to nazwa gniazda, do którego podłączone jest urzą- 
dzenie, podana słownie (serial [szeregowe] lub parallel [równo- 
ległe]. To ostatnie jest domyślne), >n2< — nazwa zbioru (razem 
ze ścieżką), do którego będą przesłane wyniki z podanego, 
nazwa >n1<, urządzenia. Jeśli opuścimy ten parametr, zostanie 
tu wówczas domyślnie przyjęte RAM:CMD _File, opcje: I — jeśli 
użyjemy tej opcji, wówczas wszystkie zbiory zaczynające się od 
"0000" zostaną zignorowane, S — po użyciu tej opcji wszystkie 
krótkie kody początkowe (na przykład reset drukarki) nie zosta- 
ną przesłane do zbioru określonego nazwą >n2<, M — przy 
zastosowaniu tej opcji rozkaz CMD będzie działał aż do wyłą- 
czenia go klawiszami [Ct][C]. Jeśli ją opuścimy, wówczas 
rozkaz ten będzie działał do momentu wyłączenia urządzenia, 
określonego nazwą >n1<, N — opcja ta włącza redyrekcję 
komunikatów postępu. Są one dość pomocne w wypadku poszu- 
kiwania ewentualnego błędu. 

wzorzec dla systemów 1.1 i 2.0: DEVICE/A, PILE/A, IGNORE/S, SKIP/ 
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5, MULTIPLE/S, NOTIFY/S, HELP/, 
wzorzec dla systenów 2.1, 3,0 i 3.1: DEVICE/A, FILE/A, SKIP/S, 
MULTIPLE/S, NOTIFY/S, MELP/, 


Rozkaz ten pozwala na zmianę sposobu sterowania urządze- 
niami i przesłanie danych z wyjścia urządzenia podłączonego 
do gniazda określonego nazwą >n1< do zbioru o nazwie >n2<. 
Jest to wykorzystywane najczęściej w wypadku drukarki, na 
przykład jeśli cncemy *wydrukować” coś do zbioru, a nie na 
papierze. Rozkaz znajduje się w katalogu Utilities i uruchamia- 
my go *w tle". Na przykład chcemy w ten sposób potraktować 
zbiór z dyskietki o nazwie *Nasz_Zin”. W tym celu piszemy: 


RUN CMD parallel RAM:Disk_zin 
i naciskamy klawisz [Return]. Jeśli teraz napiszemy: 


COPY FROM dfO;Nasz_Zin to PRT: 


wówczas zawartość zbioru znajdzie się w RAM-dysku w zbiorze 
o nazwie *Disk_Zin”. Nie będzie to jednak *zwykły” tekst w kodach 
ASCII, ale będzie zawierał wszystkie kody sterujące dla drukarki. 

Po wykonaniu rozkazu pojawi się na ekranie komunikat jak na 
rysunku poniżej: 





Rys. 3. Tekst na wyróżnionym tle oznacza: "Przekazano 
123075 bajtów z urządzenia parallel.device do zbioru 
RAM:uobrazek. Po wykonaniu zadania redyrekcja CMD 
została usunięta” (gdyż nie użyliśmy opcji OPT M). 


Innym zastosowaniem może być próba wykrycia, dlaczego nie 
można się domodemować do BBS-u "Home of AMiga”. Jeśli do 
swojej Amisi masz podłączony modem i jesteś pewien, że Twoje 
oprogramowanie komunikacyjne działa bez zarzutu, możesz 
spróbować poszukać błędu następująco: 


RUN CMD serial RAM:To_HGA OFT N 
COPY FROM df0:To_Nie_Idzie TO SER: 


A po zakończeniu pracy i pojawieniu się podobnego, jak 
opisany powyżej, komunikatu przeczytaj zbiór"To_HoA" z RAM- 
u. Może doszukasz się błędu. 


Conclip (Con/catenate] clip[board] — dołącz 
bufor "clipboard ') 
Rożnażóńi macki SB PAŁA [UNIT = >n<] [OFF] 


gdzie: n to numer nadany konsoli 
wzorzec dla sygtemów 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: UNIT/K/N, OPP/S 


Rozkaz ten pozwala na przyłączenie do konsoli (CON:) bufora 
systemowego o nazwie ConClip, co umożliwia wykonywanie na 
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tej konsoli wszystkich operacji wycinania i doklejania tekstu. Jest 
to ważne zwłaszcza podczas pracy z edytorami. Conclip jest 
jednym z rozkazów występujących w sekwencji startowej, a zatem 
jeśli nic z tej sekwencji nie usunąłeś, opisane wyżej manipulacje 
na tekstach będą dla Ciebie automatycznie dostępne. Rozkaz ten 
uruchamia swoje własne zadanie. Tekst wycięty z konsoli przeno- 
szony jest do urządzenia CLIPS: i może być oglądany na przykład 
za pomocą programu Multiview (z wyjątkiem systemu 2.0). Jeśli z 
jakichś powodów chcesz przerwać działanie tego rozkazu i za- 
mknąć otworzone przez niego zadanie, wpisz: 


OONCLIP OFF 


Przeczytaj także opis rozkazu BREAK, gdzie znajdziesz inny 
przykład wykorzystania rozkazu CONCLIP. 

UWAGA: W systemie 3.1 Conclip został zastąpiony przez 
nowszą wersję (40.1 z 9.02.1993). Wersja ta zadziała ze wszyst- 
kimi Amigami, które w systemie 3.0 mają bibliotekę "ifipar- 
se.library" o wersji nie niższej niż V39. Ta nowsza wersja jest 
nieco szybsza w działaniu od wersji 37.7 z 18.01.91, która była 
dołączana do początkowych egzemplarzy A1200. 


Copy (kopiuj) 


gkladnia dla systemu 1,2; COPY [FROM] >nl< [TO] >n2< [ALL] [QUIET] 
skladnia dla zystenów 1.3, 2.0, 2.1 i 3.0: COPY [FROM] >nl< [70] >n2< 
(ALL) [QUIET] [RUF BUFFER= >n]i<| [CLONE] (DATE] [OOM] [NOPRO] 
skladnia dla systemu 3.1: COPY [FROM] >nl< [TO] »n2< [ALL] (QUIET) 
[BUF | BUPFER= >n3<] [CLONE] [DATE] [COM] (NOPRO] [NOREQ] 


gdzie: »n1< — nazwa zbioru, który chcemy kopiować. Nazwa 
powinna mieć ścieżkę i może być podana za pomocą szablonu. 
Ponieważ rozkaz COPY może powielać do 10 zbiorów naraz, 
zamiast jednej nazwy można tu użyć kilku (patrz przykład 
poniżej), >n2< — nazwa zbioru, do którego chcemy kopiować. 
Nazwa n2 odpowiada takim samym warunkom jak nazwa n1i,n3 
— liczba buforów (bufory opisane są przy rozkazie AddBuffers; 
tu mają tę samą wielkość i działanie). Opcje rozkazu opisane są 
nieco dalej. 


wzorzec dla systemu 1.2; FROM/A/M, TO/A, ALL/S, QUIET/S 

wzorzec dla systemów 1.3, 2.0, 2.1 i 3,0; FROW/A/M, TO/A, ALL/S, 
QUIET/S, BUF=RBUFFERS/K/N, CLONE/S, DATE/S, COM/S, NOPRO/S 
wzorzec dla systemu 1.1: FROM/A/M, TO/A, ALL/S, QUIET/S, BUF=BUFFERS/ 
K/N, CLONE/S, DATE/S, COM/S, NOPRO/S, NOREQ/S 


Nie muszę chyba nikomu tłumaczyć, co ma robić ten rozkaz. 
Zresztą i tak 99% użytkowników Amigi używa raczej XCopy lub 
jakiegoś innego SuperDupera (dla całych dysków) albo Directory 
Opusa, względnie Disk Mastera (dla pojedynczych zbiorów) jako 
znacznie wygodniejszych narzędzi do powielania zawartości dys- 
ków. Niemniej zdarzają się osoby, które z rozmaitych powodów są 
wierne systemowemu COPY. Dla nichidla tych, którzy są spragnie- 
ni wiedzy, garść danych na temat tego rozkazu. 

Przede wszystkim należy omówić niewiele niekiedy mówiące 
nazwy opcji: 

FROM — określa dysk źródłowy, to znaczy ten, z którego 
będziemy kopiować. Przyjęło się tu mówić "dysk", choć równie 
dobrze nazwą >n1< można określić zbiór, kilka zbiorów (których 
nazwa podana jest za pomocą szablonu), katalog lub urządzenie 
logiczne, z którego możemy otrzymać dane (takie jak nazwa 
partycji, urządzenia typu CON: lub PIPE:. Parametry FROM i TO 
są opcjonalne. Można je opuścić. Takie samo działanie będzie 
miał rozkaz: 


COPY FROM DFQ:S/STARTUP-SEQUENCE TO RAM: 


jak i: 


68 





COPY DFÓ:5/STARTUP-SEQUENCE RAM! 


niemniej "dla porządku” we wszystkich przykładach będę ich 
jednak używał. 

TO — określa "dysk" docelowy. Tu (podobnie jak przy FROM) 
także możemy użyć jako "dysku" wszystkich wymienionych po- 
wyżej, przy czym możemy tu korzystać ze znacznie szerszego 
zakresu urządzeń logicznych, bo "dyskiem" docelowym może 
być każde urządzenie, do którego możemy przesłać dane (na 
przykład AUX:, CON:, PAR:, PIPE:, PRT:, SER: i inne). 

ALL — jeśli użyjemy w rozkazie tego parametru, wówczas 
zostaną przekopiowane wszystkie zbiory z zachowaniem układu 
katalogów. 

QUIET — podczas kopiowania pojawiają się na ekranie komu- 
nikaty o aktualnie wykonywanych przez rozkaz COPY działa- 
niach. Jeśli nie chcemy, aby te komunikaty się pokazywały, 
możemy wykonać redyrekcję do urządzenia NIL:, wygodniej jed- 
nak będzie, jeśli użyjemy parametru QUIET. Redyrekcja do NIL: 
"usunie" bowiem z ekranu wszystkie komunikaty, parametr zaś 
QUIET pozostawi komunikaty o ewentualnych błędach, jakie 
wystąpiły podczas kopiowania, w szczególności parametr ten nie 
wyłącza pojawiania się komunikatów systemowych (na przykład 
"Volume AAAAA has a read/write error" czy "volume BBBB is 
full"). 

BUF (zamiennie można użyć pełnej nazwy parametru BUF- 
FER) — użycie tego parametru doda nam na czas kopiowania 
bufory (patrz opis rozkazu ADDBUFFERS), co nieco przyśpieszy 
tę operację. Jeśli pominiemy ten parametr, zostanie przyjęta 
domyślna wielkość 200 buforów. Użytkownikom Amigi z 1 MB lub 
mniej radziłbym zatem zmniejszyć tę ilość, na przykład przez 
podanie rozkazu: 


COPY FROM dflzobrazekł? TO RAM: BUF 30 


gdyż 200 buforów to 100 KB. 

DATE — domyślnie rozkaz COPY nadaje kopii zbioru datę i 
czas aktualnie pamiętane przez komputer. Jeśli chcemy. aby na 
kopii została zachowana data i czas oryginału, należy użyć tej 
opcji. 

COM — jeśli chcemy, aby do kopii została dołączona "notatka 
o zbiorze”, jaka jest przy oryginale, wówczas należy użyć tego 
parametru. 

CLONE — ten parametr ma działanie takie, jak dwa opisane 
wyżej parametry (DATE i COM), a zatem jeśli chcemy w kopii 
zachować zarówno datę, czas, jak i notatkę związaną z orygina- 
łem, to jeśli użyjemy CLONE, będziemy mieli nieco mniej pisania. 

NOPRO — bity protekcji, ustawione dla oryginału domyślnie 
podczas kopiowania, są zachowywane w kopii. Jeśli jednak uży- 
jemy parametru NOPRO, wówczas wszystkie skopiowane zbiory 
otrzymają jednakowe bity protekcji, a mianowicie RWED. 

NOREQ — ten parametr wyłącza pojawianie się podczas ko- 
piowania komunikatów systemowych (requesterów). Ciekawost- 
ka: mimo że został oficjalnie wprowadzony dopiero dla systemu w 
wersji 3.1, działa także z niektórymi Amigami, wyposażonymi w 
starsze systemy operacyjne. 

Po tej dawce teorii przejdźmy do praktyki. Do czego można 
wykorzystywać rozkaz COPY? Pomijam tu jego funkcję główną 
(kopiowanie), bo — jak już wspomniałem — w tym celu wymyślo- 
no kilka lepszych narzędzi. Mimo wszystko tym, którzy chcą 
spróbować, czy rzeczywiście SuperDuper jest lepszy od rozkazu 
COPY, polecam skopiowanie (przy korzystaniu tylko z jednej 
stacji) całej dyskietki. Mogłoby to mieć z poziomu DOS-u postać 
następującą: 


COPY FROM df0:%? TO RAM: BUF JO 


Po zakończeniu tej operacji należy zmienić dyskietkę, a na- 
stępnie napisać: 
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COPY. FROM RAM A? TO DFQ:; 


Jeśli ktoś jednak zdecyduje się na kopiowanie w ten sposób, 
musi bardzo uważać na to, aby nie pomylić się przy wpisywaniu 
parametrów. Dlaczego? 

Załóżmy, że chcemy przekopiować z dyskietki wszystkie 
zbiory o nazwach zaczynających się od *test* do RAM-dysku, a 
dodatkowo chcemy, aby na ekranie nie pojawiały się informacje. 
Proste zadanie, prawda? Wystarczy jednak, że zamiast popraw- 
nego: 


copy dź0:test8? TO RAM: QUIET 
wpiszemy: 
copy dfO:teatt? TO RAM: QIET 


to po chwili możemy się lekko zdziwić. System Amigi jest tak 
pomyślany, że jeśli na dysku docelowym nie ma katalogu o 
podanej nazwie, to zostanie on tam utworzony. W naszym wypad- 
ku nie dość, że nie "usuniemy" z ekranu komunikatów, to dodat- 
kowo w RAM-dysku zostanie utworzony nowy katalog o nazwie 
QIET ido niego zostaną przeniesione wszystkie kopiowane zbio- 
ry. 

Należy także zwrócić uwagę, że jeśli pominiemy parametr 
ALL, to przy kopiowaniu katalogów z podkatalogami może nas 
czekać niemiła niespodzianka. Przykładowo, jeśli wpiszemy: 


OOBY DFU:LOCALE TO RAM: 


to...nic się nie skopiuje. W opisanym wypadku należy wpisać: 


COPY DFO:LOCALE TO RAM:LOCALE ALL 


A teraz obiecany przykład na kopiowanie jednym rozkazem 
kilku zbiorów o zupelnie różnych nazwach: 


COPY FROM dfQ: rambo alexis blake cobra TO RAM: 


przekopiuje nam z dyskietki do RAM-dysku wszystkie zbiory o 
podanych nazwach (maksymalnie może ich być 10 w jednym 
rozkazie). 

Znacznie ciekawszym zastosowaniem rozkazu jest drukowa- 
nie. Na przykład chcemy wydrukować na drukarce wyposażonej 
w polski sterownik ks. Pikula tekst o nazwie "proba" nagrany na 
dyskietce. Nie każdy program do redagowania tekstu po wybraniu 
opcji PRINT uwzględni nam nasze ogoniaste literki. Najprościej 
będzie tu wpisać: 


COPY dfó:proba TO PAT: 


Jeśli nasza drukarka jest podłączona przez gniazdo szerego- 
we, wówczas musimy dokonać niewielkiej zmiany, a mianowicie: 


COPY Gf0;proba TO SER: 


UWAGA: Jeśli nasz tekst napisany jest w standardzie innym 
niż standard drukarki — opisane wyżej operacje zdadzą się 
psu na budę. Jeśli, na przykład, mamy nasz tekst napisany w 
miłościwie nam panującym standardzie AmigaPL, jedyna zaś 
drukarka, do jakiej mamy dostęp, ma wprawdzie polskie znaki, 
ale w standardzie Mazovia, wówczas musimy skorzystać bez- 
pośrednio z procedur ks. Pikula. W opisywanym wypadku 
będzie to: 


PLTOMZW dfó:proba to PAR: 


Żegnam Was na miesiąc. 
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FRANKO 


łamanie kości = 
rzeczywistości 4 


przygoda + 


g > 80 różnych 


JANOSIK 


AMERICAN POKER 


> wszekie zasady oryginalnej gy 4*P opa gy dla 
aorostych — rozbieranie dziewczyn + * » znakomite efekty 
imuzyka +4eb polskie komentarze krupiera <4»> 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny) i sporo emocji 4 

> niesamowita bijatyka 4»> 
niezliczona dość przecwników 
i cosów + e b 3 dyskietki wspaniałej zabawy + » > krew, 
coś dla ludzi o mocnych nerwach 4» > 
historia rodem z najcemniejszych zakamarków polskiej 


PINOMANIA 


ul. Gen. Abrahama 4 


> wspaniała gra zręcznościowa dla 
każdego 4*» do pokonania klka 
etapów: las, wioska, zamek < * » znakomita wiełobarwna 
grafika 4*» na drodze: przeszkody, pułepki, wielu 
przeciwników + » » legenda, humor, rozrywka, zręczność, 


poziomów < » » znako- mita muzyka < » > 


przestrzenne Ani. pulowanie klockami + * + różne stopnie 
trudności + * » kdka sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 


ROOSTER Lui w: 


misja komancosa w bazie księż 4 * » do pokonania 


cztery etapy < * » doskonałe grafika I dźwięk 4 * » nstrukcja 
zawiera podpowiedzi do a! i mapki terenu < 
WKRÓTCE NOWOŚCI! 


ROOSTER II - daszy ciąg arcyGekawej skcj, jeszcze lepsza grafka, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA - znakomta gra przygodowa; BOO = rewelacyjna układanka; 
STARBALL - zwariowana go zręcznościowa; LAST SOLDIER - ostatnia akcja komencosa 


BE 


<ONKUR: 


Almachera ma zaeniar wydać pierwszą 
CD dedykowaną polskim Programistom, 
Artystom i Marykom. Przygocowaliśmy 
kilka nagród dla wszyszkich, którzy chcą 
szat się sławni i umieścić własne peo- 
gramy na naszej nowej CDPL 1. Wszyse- 
kie pomysły 44 dobre. Przysyłajcie do ras 
| programy własnych pomysłów, w nas- 
| uqpujących kategoriach: 

DEMOS - System Legał Coding Only. 

Extra marks for incuition suppor, and 

exiting wsthour trashieg the memory. 

Sac code wil ika gain ona maria 40K. 

limit on ineros. 

ART/ANIM - All rzedes - no size limit - 

We are talking CD! Ger creative! 

SOUNDS - MODŚ, [FF 85VX, MIDI, 

amytking goes. Same good tlistea| stutt 

would be wekkome z: well as the uszal 

Boom, Boom, Boom! 

UTILITES - As well = complete pro- 

gama, sample soarce code for begin= 

ners welcome. AREXX scripts, amd zna- 
<ren, zll scczpocd, 

OTHER - Anything goes. Famtś, trans- 
| lared books, Paluh instruczions for 
PDYShareware peograns, pictures af f4- 
mous płaces/peogie in Paland (even on 
paper if you do nor have a scaner!) 


| NAGRODY 
| nagowda w laschej kotoporiicdo wyboruk 
CD32 Al200 41542 


II nagroda: 100 kopii CDPL 1 
TII nagroda: Sława 
zambwięcie korbursw, 

kiedy CD będzie komplema 





Almathera 






























Tyżzly Allmathera na 
Amigę CD-ROM: 


CDPD * CDPD II * CDFD Ill * CDPDTV 
DEMA I * DEMO II 
Fraczal Universe * 17 Bir Colłecrian 
17 Bit Concineaton * Pazdora's CD 
Przy - An Alim Encounter (CD32) 
Slerpwalkker (CD32) 
Video Creator (CD32] * EuroScene 


MWele, wiele innych... 
zadzwoń po kompletną listę 


The INDEX 

Mamy nadzicę usnieścić na naszej nowej 
GD listę sklepów kampaterowych, firm 
zajmujących się nagrywaniem programów, 
fibryki sprzęcu koputeowego w Polsce 
ied... jednym słowem wszyszkich, którzy 
mają jakikolwiek rwiązek z Amigą. Jeżeli 
chcesz być włączway do tej kszy, przyślij 
proszę swoje dane i krócką reklamę cwożej 
firmy. 


Przybysławice 47, 
SHM0 RASZKÓW 
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TI FFU TYT" 
ARCO PABENIŁ s. 


DIRECTORY OPUS 
W PRAKTYCE (cz. 6.) 





Jarosław Horodecki 





programie koniigu- 

racyjnym gadżetem 

numer sześć, licząc 

od góry, jest opcja 
OPERATION. Kryją się pod 
nią funkcje, dzięki którym 
będzie możliwe ustalenie pa- 
rametrów pracy wewnętrz- 
nych komend Directory Opu- 
sa oraz sposobu prezentacji 
daty, czy też katalogu. Znaj- 
dziemy tu więc możliwość 
przygotowania własnych 
ustawień komend, takich jak 
DELETE i COPY, a także 
wielu innych parametrów. 
Przejdźmy jednak do konkre- 
tów. 


Pierwsza jest 
COPY. Po kliknięciu nad od- 
powiadającym jej gadżetem, 
ukaże się menu, w którym 
można dokonać kilku zmian 
w sposobie działania tej wła- 
śnie komendy. Pierwsza z 
opcji umożliwia ustalenie, 
czy Directory Opus przed 
skopiowaniem zaznaczo- 
nych plików oraz katalogów 
ma wcześniej określić, czy 
dane te zmieszczą się na 


(caf igópus 4.18 


_w | 
J Date format 
Delete | 


Date format... 


komenda | 


Po omówieniu wszystkich opcji programu konfigu- 

racyjnego, umożliwiających tworzenie własnych 

komend, przechodzimy do funkcji związanych z 

ustawieniem globalnych parametrów pracy progra- 

mu. Tutaj również można wiele zmienić, aby Dire- 

ctory Opus w jak największym stopniu odpowiadał 
każdemu użytkownikowi. 


urządzeniu docelowym. Je- 
żeli program wykryje, że 
miejsca jest zbyt mało, użyt- 
kownik zostanie o tym poin- 


formowany odpowiednim ko- | 


Conf igOpus 4.18 


[w 
Date fornat 
delete j 
__Error check 
General 
Icons 


List format | 


Update | 


Rlso copy source'5,.. 
w] datestanp 
x) protectioa bits 
x) coment 


munikatem. Druga z opcji 
umożliwia natomiast wlącze- 
nie bądź wyłączenie usta- 
wiania bitu "archive" na ko- 
piowanych plikach po zakoń- 


Mhea copying files and directories... 
| Gheck destinatien's free space before starting 
_] Set archive bit of source after finishing 


What to do wbem a file already exists... 
_) Always replace files 
_) Kever replace files > 


tkay | 
Cancel | 


„) Replace only older files 
ie Ask before replacing 





fo Telete — 


Rsk before... 


| docelowym 


czeniu wykonywania opera- 
cji. Następny zestaw opcji* 
umożliwia wybranie związa- 
nych z plikami parametrów, 
które mają być kopiowane. 
Nazwa pliku jest oczywiście 
obowiązkowa, jednak już 
jego data, flagi bitowe oraz 
komentarz mogą zostać wy- 
łączone z tego procesu. 
Oczywiście najczęściej uży- 
wanym ustawieniem jest ko- 
piowanie wszystkich danych, 
związanych z poszczególny- 
mi plikami. 


Ostatni wydzielony zestaw 
opcji to wybór sposobu po- 
stępowania, gdy Directory 
Opus natrafi w katalogu do- 
celowym na plik o tej samej 
nazwie, co kopiowany. Są tu 
cztery możliwości, kolejno: 
plik w katalogu docelowym 
jest za każdym razem kaso- 
wany, plik w katalogu doce- 
lowym zostaje zawsze nie 
naruszony, plik w katalogu 
jest kasowany 
tylko wtedy, gdy jest starszy 
niż plik źródłowy, Directory 
Opus pyta o pozwolenie na 
skasowanie pliku. Najwygo- 
dniejszym ustawieniem jest 
tutaj na pewno nakazanie 


E 


Error check j 

| General 
leons J 

List format J 
Bodate | 


fu BD-MMH-YY 
2) 1Y-H4-0D 
JIM-W-YY 
I 0-M-YY 


(22-$ep-92) 
(92-09-22) 
(89-22-92) 
(22-89-92) 


Erroc_ check | 
General J 
Icons J 


| Commencing delete 
—_] beleting files 
—| 0eleting non-enpty directonies 


List fornat | 
Vędate | 


Misc, flags... 


w] Nane substitutioa (Today, Toworreu, etc) 
x] 12 kour clock 


Misc. flags... 
| Ignore the delete protect ion bit 


__ Okay j 
Cancel | 





m 
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programowi, aby za każdym 
razem wyświetlał requester z 
pytaniem o skasowanie pli- 
ku. Dzięki temu można unik- 
nąć wielu przykrych niespo- 
dzianek. 


Druga z opcji menu OPE- 
RATION to DATE FORMAT. 
Dzięki niej, oprócz standar- 
dowego formatu daty przyję- 
tego w systemie Amigi, moż- 
na skorzystać także z trzech 
innych formatów, oferowa- 
nych przez Directory Opus. 
Można także ustalić, czy nie- 
które daty mają być zastą- 
pione ich słownymi odpowie- 
dnikami, jak "tomorrow" (ju- 
tro), *today” (dzisiaj), "ye- 
sterday” (wczoraj). Nato- 
miast ostatnia z opcji tego 
podmenu to wybór dwuna- 
sto- lub dwudziestoczterogo- 
dzinnego zapisu czasu. 
Ustawienia te nie mają oczy- 
wiście żadnego wpływu na 
działanie Directory Opusa, a 
służą jedynie wprowadzeniu 
możliwości "dostosowania 
pewnych szczegółów do wła- 
snych potrzeb. 


Gont tglpuś 4,18 
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bit zabezpieczający 





Kolejny gadżet, DELETE, 
dotyczy oczywiście tej wła- 
śnie komendy. Dzięki umie- 
szczonym w tym menu 
opcjom można ustawić konfi- 
gurację, w której Directory 
Opus będzie wyświetlał re- 
quester, wymagający od 
użytkownika potwierdzenia 
wyboru kasowania plików. 
Można jednak również włą- 
czyć dwa inne requestery. 
Jeden służący potwierdzeniu 
kasowania każdego z plików 
osobno, drugi natomiast wy- 
świetlany przy kasowaniu 
wypełnionych katalogów. 
Ostatnia z opcji tego menu 
służy natomiast do włącze- 
nia mechanizmu, dzięki 
któremu ignorowany będzie 
plik 
przed skasowaniem. W wy- 
padku tej opcji najlepszym 
chyba rozwiązaniem jest 
włączenie jedynie opcji, słu- 
żącej potwierdzeniu użycia 
komendy DELETE. 


Następne menu jest odpo- 
wiedzialne za korzystanie z 
requesterów, informujących 





(onf isdpus 4.18 





o błędach, jak na przykład 


zabezpieczenie dyskietki 
czy błąd zapisu. Przy włą- 
czonej pierwszej opcji będą 
wyświetlane standardowe 
requestery AmigaDOS-u, 
gdy jest ona wyłączona, są 
wyświetlane na listwie infor- 
macyjnej Directory Opusa je- 
dynie krótkie informacje o 
błędach. Natomiast włącze- 
nie drugiej opcji spowoduje 
wyświetlanie własnych requ- 
esterów programu, zawiera- 
jących więcej informacji niż 
standardowe requestery 
amigowe. Te ustawienia, 
podobnie jak w DATE FOR- 
MAT. nie mają wpływu na 
działanie programu. 


Pod piątym z kolei gadże- 
tem, nazwanym GENERAL, 
kryje się kilka opcji, które 
trudno przyporządkować ja- 
kiemuś konkretnemu podme- 
nu. Pierwsza z nich to włą- 
czenie lub wyłączenie funk- 
cji, umożliwiającej przeno- 
szenie plików. Za pomocą tej 
funkcji można szybko i 
sprawnie kopiować pojedyn- 
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cze pliki. Stosując tę opcję, 
można także wywoływać nie- 
które komendy Directory 
Opusa, które automatycznie 
przyjmują wrzucony na nie 
plik jako argument. 


Drugi przełącznik umożli- 
wia natomiast włączenie po- 
dawania podstawowych da- 
nych o aktualnie wybranym 
pliku na górnej listwie Direc- 
tory Opusa, co pociąga za 
sobą rezygnację z podawa- 
nia sumarycznej długości za- 
znaczonych plików. Opcja ta 
nie jest chyba zbyt użytecz- 
na, ponieważ informacje o 
plikach są w programie po- 
dawane w oknach katalogo- 
wych. Kolejna opcja to 
włącznie lub wyłączenie rea- 
gowania programu na 
podwójne kliknięcie nad da- 
nym plikiem. Gdy opcja ta 
jest włączona, po takim wy- 
braniu pliku Directory Opus 
zacznie realizować procedu- 
ry odpowiadające danemu 
typowi pliku. Ostatnia z opcji 
z menu GENERAL to również 
przełącznik, tym razem ob- 





ra 







sługujący tryb, w którym Di- 
rectory Opus przy użyciu 
strzałek przy  suwakach 
okien katalogowych będzie 
automatycznie włączał dane 
_ okno lub jedynie przesunie 
jego zawartość. 


Kolejna opcja menu OPE- 
RATION jest odpowiedzialna 
za sposób, w jaki Directory 
Opus będzie traktował ikony, 
przyporządkowane poszcze- 
gólnym plikom i stąd jej na- 
zwa ICONS. 


Gdy pierwsza z opcji, znaj- 
dujących się w tym podme- 
nu, jest aktywna, powoduje 
automatyczne tworzenie 
wraz z każdym nowo zakła- 
danym katalogiem odpowie- 
dniej dla niego ikony. Dzięki 
temu z powodzeniem można 
za pomocą Directory Opusa 
tworzyć układy katalogów, z 
których łatwo korzystać moż- 
na także z poziomu Work- 
bencha. Druga opcja powo- 
duje natomiast wykonywanie 
wszelkich operacji, dokony- 
wanych na plikach, także na 
przyporządkowanych im iko- 
nach. Włączenie także tej 
opcji sprzyja eleganckiej ob- 
słudze katalogów, przysto- 
sowanych do wykorzystania 
głównie z poziomu Workben- 
cha. 


Ostatnia opcja jest pod 
względem działania bardzo 
podobna do poprzedniej, z tą 
jednak różnicą, iż tym razem 
to nie wybrana komenda jest 
realizowana automatycznie 
na wybranym pliku, czy też 
katalogu, i jego ikonie, ale 
wraz z wyborem pliku czy ka- 
talogu automatycznie wybie- 
rana jest jego ikona. Wybór 
ten można oczywiście zmie- 
nić i w ten sposób uniknąć 


wykonania danej operacji 
także na ikonie. 
Kolejna opcja, nazwana 


LIST FORMAT, jest chyba 
największa z opcji menu 
OPERATION. Umożliwia ona 
dowolne skonfigurowanie in- 
formacji o danym pliku, jakie 
są podawane w obu oknach 
katalogowych Directory 
Opusa. Dzięki gadżetowi 
LEFT WINDOW/RIGHT WIN- 
DOW możliwe jest osobne 
skonfigurowanie każdego z 
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okien 
każdego z nich można 
przede wszystkim zdefinio- 
wać takie parametry, jak: 
maksymalna liczba liter w 
nazwie wyświetlanego pliku, 
maksymalna długość jego 
komentarza oraz typu. Dwa 
okienka umieszczone w tym 
menu służą natomiast do wy- 
brania odpowiedniej konfigu- 
racji katalogu. Do wyboru 
mamy takie składniki, jak: 
nazwa pliku, jego rozmiar, 
flagi, data stworzenia, ko- 
mentarz oraz typ. 


katalogowych. Dla 


Za pomocą znaczka (pta- 
szka) można w dolnym 
okienku zaznaczyć, według 


jakiego klucza ma być sorto- 


wany katalog. W prawym dol- 
nym rogu umieszczony zo- 
stał gadżet, służący do okre- 
ślenia, jak Directory Opus 
ma postępować z kataloga- 
mi, zawierającymi zarówno 
pliki, jak i katalogi. Chodzi 


DIA :885/82.E1 ite/NsgBase/3242 








tutaj głównie o sposób ułoże- 
nia katalogów względem pli- 
ków. Dostępne są trzy spo- 
soby: najpierw katalogi, naj- 
pierw pliki oraz pliki i katalo- 
gi razem. 


Ostatni gadżet w menu 
OPERATION został nazwa- 
ny UPDATE. Umieszczono 
tutaj kilka opcji, określają- 
cych rodzaj informacji, poda- 
wanych podczas wykonywa- 
nia takich komend, jak 
COPY, DELETE, czy też 
MOVE. Po pierwsze więc 
znajdziemy tu dwie opcje, 
które określają, czy podczas 
kopiowania wyświetlany bę- 
dzie jedynie wskaźnik, infor- 
mujący o przebiegu całej 
operacji, czy też ma być rów- 
nież pokazany wskaźnik dla 
każdego pliku osobno. Moż- 
na oczywiście wyłączyć lub 
włączyć oba wskaźniki, a 
także korzystać tylko z jed- 
nego z nich. Dalsze opcje 


umożliwiają kolejno: usta- 
wienie sposobu wyświetlania 
plików na listwie informacyj- 
nej Directory Opusa (na 
środku lub z wyrównaniem 
do lewej strony ekranu), włą- 
czenie lub wyłączenie prze- 
suwania okna katalogowego 
w miarę postępu w wykony- 
waniu danej operacji na zbio- 
rze plików, nakazanie pro- 
gramowi odświeżania ilości 
wolnego miejsca na danym 
urządzeniu po wykonaniu ca- 
łej operacji lub też po skopio- 
waniu czy skasowaniu każ- 
dego z plików. 


Przedostatnia opcja daje 
możliwość skorzystania z pro- 
cedury StartNotify() systemu 
2.0/3.0, która informuje Direc- 
tory Opus o zmianie, dokona- 
nej przez inny program w wy- 
świetlanym przez niego kata- 
logu. Directory Opus ponow- 
nie przeczyta wtedy zawar- 
tość tego katalogu. 


Ostatnia pozycja menu 
UPDATE umożliwia nato- 
miast ustawienie sposobu 
przewijania katalogu przy 
szybkim przesunięciu suwa- 
ka. Gdy opcja ta jest wyłą- 
czona, katalog będzie prze- 
suwany po jednym pliku, na- 
tomiast gdy jest aktywna, 
wyświetlony zostanie po pro- 
stu odpowiedni fragment ka- 
talogu. Warto zwrócić tutaj 
uwagę, iż na szybkich Ami- 
gach właściwie nie ma tu 
żadnej zauważalnej różnicy. 


To już wszystko w tej czę- 
ści naszego cyklu. Tym ra- 
zem, niestety, podałem jedy- 
nie garść suchych informa- 
cji, podobnie będzie również 
za miesiąc, przy omówieniu 
pozostałych dwóch opcji pro- 
gramu konfiguracyjnego. 
Trudno jest po prostu przed- 
stawić jakiekolwiek  prak- 
tyczne przykłady przy oma- 
wianiu tychże opcji. Warto 
jednak samemu poekspery- 
mentować z dokonywaniem 
różnych ustawień. Obiecuję 
jednak, iż po omówiniu wszy- 
stkich opcji programu konfi- 
guracyjnego postaram się 
przedstawić kilka interesują- 
cych przykładów wykorzy- 
stania pełnej wiedzy o możli- 
wościach programu Directo- 
ry Opus. : 
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Kasety VBS 
oprogramowanie PD dla AMIGI 
firmy KORSARZ 











Typ Dyskietkowe Twardodyskowe 
Ę E-300 
Graficzne i animacyjne GR 4 GRHD3, GRHD4, GRHDS, 


GRHD?, GRHD12, GRHD13 





Grafiki kosmiczne GIF i PCX 
Obrazki, tekstury i obiekty do Imagine 























02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m. 36 





Erotyka - tylka dla dorosłych PO I, POHD1, POHD2 
BBS - seria e SAMINKY 1 PE TERSRAALAŻ 007 
urchiwaDMSJCHA) 07. 7Y ZET W ACZ ROZ PCJ. TY 
gry, dema, użytki 17 BIT COLLECTION 1) 802-1199 
tylko EHG E-3X/ 2) 1201-1649 
tylka twardy Euroścena 3 kasety E1, EAP de 3 AWZ 
Muzyczne MO I - (220dysków '  /  MUHDIE-300BASF 
modułów) cema 850.0(X! 
MUHD2 E-300 BASF 
MUHD3, MUHD4, 
eH 20 PR z2ĘPA a 5 pz SPIAAJNEP A Z) 
Gry PD PD I PDHDI 
Emulatory IBM, An," | 7. "U ATIESREESEEY ATE 
Spectrum, C-64, Mac EM I EMHDI 
+ programy PD z tych maszyn 
Drakarskie o "4DR2. * RZEDEDKANI R 
Użykowe UŻY  Uz2 — UZHDI, UZHD2, UZHD3 
ceny: 700.000 _ EHGE-240 _ 600.000 
EHG E-300 700.000 
Dla sklepów atrakcyjne warunki współpracy. Gwarancja na poprawne 
wczytywanie się programów! Aby otrzymać katalog wyślijcie znaczki za 5000 na adres: 
KORSARZ 


PROGRAMY ZA DARMO 


ynek po wejściu słynnej 
ustawy rozwija się w do- 
brym kierunku. Ciągle 
powstają nowe programy. 
Zdecydowanie dobrze w tym 
towarzystwie wypada  wroc- 
ławska firma EXE. Jest to naj- 
bardziej dynamicznie wdzierają- 
ca się na rynek firma zajmująca 
się oprogramowaniem. Przygo- 
towała specjalną ofertę dla deta- 
listów, którzy chcą nabywać 
tanio legalne programy (pytać o 
ofertę dla Statego Klienta). Stali 
klienci otrzymują 15% upustu 
na programy m.in. Twin Spark 
Soft, IPS, Timsoft. Do tej chwili 
EXE wydała 5 produktów. Są to: 
Magiczna Kostka — program ra- 
czej niedoceniany ze względu 
na swą nieaktuałność niż na bła- 
che podejście do tematu, Co- 
lortris — dwóch graczy bawią ko- 
lorowe kwadraty, „pożyteczne 
bomby” i niezbyt przydatny ka- 
mień, słowem - przyzwoity 
standard, a poziomy trudności 
nie pozwolą na szybkie odłoże- 
nie gry. Bestseller to Puzzłe - 
układanka stworzona dia 
młodszych. 25 ślicznych grafik 
bawi nie tylko dzieci. Dopraco- 


wany w szczegółach Was ist 
das? wyznacza nowy standard 
- uczy podstaw |. niemieckiego 
początkujących. Cechuje go do- 
skonała oprawa _graficzno- 
muzyczna. Wkrótce pojawi się 
program do obsługi wypożycza|- 
ni kaset wideo (obsługa 60 tys. 
tytułów i 30 tys. klientów), opcje 
statystyczne, czama ksta, 
wydruki, przygotowanie do de- 
nominacji złotego spowodują, że 
ten jedyny w swoim rodzaju pro- 
gram sprosta wyzwaniom rzuco- 
nym przez wypożyczalnia i fana- 
tyków wideo szukających dobrej 
bazy o kolekcji. Mocną pozycją 
będzie gramatyka j. polskiego. 
Starannie dopracowana  gra- 
ficznie, powstaje pod ciągłą kon- 
trołą  połonistów, a działać 
będzie w multitaskingu. Interesu- 
jąco zapowiada się zestaw ta- 
stów z fizyki. 1000 pytań i wyjaś- 
nień przetestuje materiał od ko- 
ńca szkoły podstawowej aż do 
matury. Firma szykuje podobno 
szokującą ofertę na popularyza- 
cję shareware, p.d., dowiedzie- 
kśmy się, że będą rozdawane za 


darmo! 
(W.K.) 


SKLEP KOMPUTEROWY 


OFERUJEMY: 
* Komputery Amiga 
* Programy oryginalne Shareware, Public Domain 


ALL IN ONE 
KOMPUTERY 


SKLEP KOMIS USŁUGI 


* Samplery, digitalizery, rozszerzenia, dyski twarde itp. 
* Instalujemy dyski twarde 2.5" i 3,5" do dowolnej Amigi 
* Płyty CD 
* 0D-ROM do Amigi 1200 oraz 2000, 3000 i 4.000 
* Produkty firm Almathera, Elbox, Elsat, Eureka, Toms, 
Twin Spark Soft, Atares, Wystawiamy faktury VAT. 
Uwaga! Prowadzimy również komis. 


ŁÓDŹ ul. Piotrkowska 111 (w bramie) 
Tel. (0-42) 327-324 






























W związku z zainteresowaniem Czy- Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ......... 
telników archiwalnymi numerami Maga- 
zynu AMIGA zamieszczamy kupon, 


umożliwiający zamówienie poszczegó|- 


nych egzemplarzy, oczywiście tylko 
tych, których numery zostały umieszczo- 5/94 6/94 7/94 8/94 
 |25000zł 25000zł | 25000 zł | 25000 zł 
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ne w kuponie, naklad pozostałych jest 
wyczerpany. W odpowiedniej kratce na- 
leży wziąć w kółeczko numer egzempla- 
rza, który chcą Państwo otrzymać, wpi- 
sać drukowanymi literami swój adres i 
wysłać kupon (lub jego odbitkę kserogra- 
ficzną) do redakcji. Ważne jest, aby do- 
łączyć kopię wpłaty pocztowej na konto: 







Data:........ God dzwi Ataata Ć też 















KUPON JEST WAŻNY 
DO CHWILI UKAZANIA SIĘ 
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PKO BP IX O/Warszawa Bardzo prosimy o umieszczanie na ko- 
1599-318121-136 percie dopisku "Numery archiwalne". 





MAGAZYN AMIGA 9/1994 73 











Stanisław Węsławski 


apę można naryso- 

wać za pomocą np. 

Deluxe Painta, ze- 

skanować z praw- 
dziwej mapy lub *stworzyć” 
programem do rysowania map. 
Jedynymi tworzącymi mapy 
programami, jakie znam, są 
programy z biblioteki Fisha: 
Draw Map, Plot Map i World 
Data Bank II. Ma to swoje do- 
datnie i ujemne strony. Ujem- 
ne dlatego, że programy pu- 
blic domain czy shareware 
rzadko prezentują sobą odpo- 
wiednio wysoki poziom. Do- 
datnią stroną jest to, że moż- 
na je nabyć bardzo łatwo i ta- 
nio. A poza tym innych tego 
typu programów dla Amigi po 
prostu nie ma. Może ktoś, by- 
wały w świecie, znajdzie taki 
program, ale ja o niczym ta- 
kim, na razie, nie słyszałem. 
Omawianie programów trzeba 
jednak zacząć od amerykań- 
skiej Centralnej Agencji Wy- 
wiadowczej (CIA). 


Stworzono tam komputero- 
wą bazę map świata, zawiera- 
jącą dane o linii brzegowej, gra- 
nicach państw i stanów (USA), 
wyspach i rzekach. Każdy ele- 
mentarny fragment mapy, za- 
warty w bazie, jest przypisany 
do pary współrzędnych geo- 
graficznych — długości i szero- 
kości. Dane, zapisane na pół- 
calowych taśmach magnetycz- 
nych, są sprzedawane przez 
National Technical Information 
Service. Jest rzeczą oczywi- 


SOFTWARE 





Co zawdzięczamy CIA (1) 


AMIGA I MAPY 


Amiga została stworzona do prezentacji multime- 
dialnych. Podczas tworzenia takich pokazów, do 
celów edukacyjnych lub reklamowych, prędzej czy 


stą, że baza ta, zwana WDB-lI, 
jest w swej oryginalnej wielko- 
ści niemożliwa do wykorzysta- 
nia na domowych kompute- 
rach. Zmniejszoną wersję bazy 
wykonał dla MS DOS niejaki 
Fred Pospieshil, a Mike Gro- 
shart i Bob Dufford zrobili z 
tego wersję dla Amigi. Dane, 





później będziemy musieli wykorzystać mapy. 


zawierające ok. 180 000 punk- 
tów, są w niewiele zmienionej 
formie używane przez wszyst- 
kie trzy wymienione na począt- 
ku programy. Programy te jed- 
nak bardzo się między sobą 
różnią, i to tak, że wady jedne- 
go są rekompensowane przez 
zalety innego. Nim przejdę do 





omówienia cech poszczegól- 
nych programów, zacznę od 
samych map. 


Draw Map 4.1 prezentuje naj- 
większą liczbę typów map świa- 
ta, czyli mówiąc naukowo 
*odwzorowań'. Mapy, będące 
przeniesieniem danych z kuli 
(globusa) na powierzchnię pła- 
ską, ZAWSZE zawierają pewne 
zniekształcenia. Na rysunkach 
w artykule widać mapy "obro- 
bione" nieco Deluxe Palntem. 
Jednak taki ich wygląd można 
uzyskać również samym pro- 
gramem (Draw Map), choć jest 
to mniej wygodne. 


* Pierwszy rodzaj odwzoro- 
wania to odwzorowanie płaskie 
(CYLINDRICAL: FLAT). Jest to 
rzutowanie południków na po- 
wierzchnię walca, nawiniętego 
na kulę i stycznego do równika. 
Równoleżniki nanosi się w od- 
stępach, odpowiadających ich 
prawdziwym odległościom od 
równika. Deformacje obszarów 
podbiegunowych są wyraźnie 
widoczne, ale jest to najstarszy 
używany do dziś typ mapy, 
przypisywany Anaksymandro- 
wi, ok. 550 roku przed naszą 
erą. 


* Druga mapa, (CYLINDRI- 
CAL: MERCATOR), to odwzo- 
rowanie flamandzkiego karto- 
grafa Gerharda Kremera, zwa- 
nego Merkatorem.. Pierwsza 
taka mapa została narysowana 
w 1569 roku, a w 1599 Wright 
opisał jej matematyczną kon- 
strukcję. Różnicę widać wyra- 
źnie na rysunku. Równoleżniki 
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na takiej mapie zostały przesu- 
nięte w kierunku biegunów. Dla 
dociekliwych podaję wzór: mnoe- 
ży się każdy stopień szerokości 
przez secans szerokości geo- 
graficznej (1 :cosa=secansa). 
Cokolwiek by to miało znaczyć, 
mapa taka jest 'wiernokątna” iw 
związku z tym używana jest 
przy tworzeniu map morskich. 


* Odwzorowanie Lamberta 
(1772) należy do odwzorowań 
wiernopowierzchniowych 


(CYLINDRICAL: LAMBERT), i 


jego konstrukcja jest tak skom- 
plikowana, że daruję sobie 
opis, a zainteresowanych od- 
syłam do encyklopedii, np. 
*Małej Encyklopedii Przyrodni- 
czej”, PWN, 1962. 


* W 1855 roku opisano po raz 


pierwszy odwzorowanie stere- | 
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ograficzne Galla. (CYLINDRI- 
CAL: GALL). 


* Na dole mamy odwzorowa- 
nie, opisane po raz pierwszy w 
1892 roku. Należy do odwzoro- 
wań wiernopowierzchniowych 
(POLICONIC: ' HAMMER-Al- 
TOFF). 


* Odwzorowanie stożkowe 
proste (POLICONIC: SIMPLE 
POLICONIC) przedstawia ry- 
sunek z prawej strony na 
dole. 


* Odwzorowanie (POLICO- 
NIC: AITOFF), opisane w roku 
1899, jest bardzo podobne do 
odwzorowania typu Hammer- 
Aitoff, ale przy bliższym przyj- 
rzeniu się widać różnicę w wiel- 
kościach lądów w pobliżu równi- 
ka. 








s 








+ 


Rysunek na następnej 
stronie przedstawia wiernopo- 
wierzchniowe odwzorowanie 
(PSEUDO-CYLINDRICAL: 
MOLLWEIDE), wykonane w 
1805 roku przez niemieckiego 
matematyka Mollweide. Naj- 
większe zniekształcenia wy- 
stępują w pobliżu biegunów. 


* Kolejne wiernopowierzch- 
niowe odwzorowanie (PSEU- 


4 


2 


NA 2 


SOFTWARE 


OCZ 
up. EXE 

ul. Czarnieckiego 5/04 
53-650 WROCŁAW 
tel/fax (0-71) 55 63 82 


tych QOłys, 4 dziania sa 
Icztach wymamych B3 tys, 
obkczanie procerów (09 tygj, 2 
MJ wraria | nierówności inwe, 22- 
daria z beścą 93 tys. 
ZABAWA PACK 15 tys 
2 dia asjniodzzych 
MALARZ, GBA 
MILIONER 135 tys 
MAŁY MA 0 135 tys 
SPEFDWAY MANAGER 135 tys 
Sprzedaż hurtowa i detaiczra od 
6.0060 18.30 w OK W” 
Sprzedaż wysykowa: 
- 18 pobraniam pocztowym 
(dośczamy koszty na rzecz pocztyj 
kb 


- paęsyfka go wpłace ra kurfo 
kwoty powiękzznej o 30 tys. zł 
Cany zawierają VAT, 

Kabikcgj po przesłaniu dużą togper- 
ty ze macztem, 

Wszystóa przęrzmy wynageję 1 NB. 





DO-POLICONIC — SANSON- 
FLAMSTEED) znane jest od 
roku 1606. 


* Ostatni z rodzajów map 
to widok kuli ziemskiej 
(SPHERE-GLOBE), który, 
jak się dowiadujemy z pro- 
gramu, należy do odwzoro- 
wań ortograficznych i jest 
przypisywany Apoloniuszowi 
(240 p.n.e.). 


A) 
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Odwzorowania 
wierzchniowe” 


*wiernopo- 


zachowują | 


zgodność powierzchni z po- | 


wierzchniami na globusie, a | 


"wiernokątne" zgodność kątów 
na mapie z kątami na globusie. 


Jak widać z powyższego wy- 
liczenia, program zawiera dzie- 


sięć odwzorowań map, a auto- | 


rzy zapowiadają w przyszłości 
więcej. Faktem jest, że mamy 
jeszcze odwzorowania Bon- 
ne'a, Eckerta, Gaussa-Krigera 
i całą masę innych, ale moim 
zdaniem jest to tylko pouczają- 
ca zabawa dla miłośników kar- 
tografii jako takiej, natomiast w 
praktyce korzyści z tego nieco 
mniej. Zasadniczą wadą wszy- 


stkich trzech programów jest | 
bowiem rysowanie map tylko | 


jako obrazków "bitowych". 
Przełomu dokonałby dopiero 


SANSON-FLAMSTEED 
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program, wykonujący z zawar- 
tych w bazie danych rysunki 
wektorowe, dające się dowol- 
nie powiększać. 


Inne programy mają mniej- 
sze możliwości rysowania 
map. Odwzorowanie płaskie i 
Merkatora wykonuje Plot Map, 
a World Data Bank — ortogra- 
ficzne i Merkatora (chyba). 
Siatkę południków i równoleż- 
ników (GRID) nanoszą na 
mapę tylko dwa pierwsze pro- 
gramy, z czego Plot Map robi to 
najdokładniej, bo nawet co je- 
den stopień. 


Mapy mają "punkt środkowy 
rzutowania” i na ogól przyjmuje 
się tu zero stopni szerokości i 
zero długości geograficznej. 
Jest to istotna cecha, ponieważ 
na tradycyjnie rysowanej ma- 





MOLLWEIDE_<ZZ$j 
ŁA, 





pie po lewej i prawej stronie 
mamy cieśninę Beringa, dzielą- 
cą Rosję od Alaski (USA). Je- 
żeli interesuje nas ten rejon, 
albo w ogóle Pacyfik, musimy 
przesunąć punkt środkowy o 
180 stopni po równiku. Zainte- 
resowanie rejonami polarnymi 
zmusza nas do przesunięcia 
punktu w górę lub w dół. 


Rysunek na 77. stronie (z 
lewej) pokazuje efekt przesu- 
nięcia na odwzorowaniu Mer- 
katora punktu centralnego na 
przylądek Farvel, leżący na po- 
łudniowym skraju Grenlandii. 


Włączona siatka pozwalą zo- | 


baczyć, jakiej deformacji ule- 
gają południki i równoleżniki na 
mapie. Jeżeli punkt środkowy 
sprowadzimy teraz w dół, na 
równik, siatka się wyprostuje i 
otrzymamy mapę, widoczną na 


LTE 


rysunku z prawej strony. Taki 
sposób rysowania (z rucho- 
mym punktem środkowym) jest 
cechą tylko programu Draw 
Map, którego opis warto w tym 
miejscu zacząć. 


Najnowsza wersja programu 
Draw Map nosi numer 4.1 izna- 
leźć ją można na dyskach bi- 
blioteki Fisha nr 719 i 720. Bry- 
an Brown stworzył program ze 
wszech miar godny polecenia. 
Jest to jedyny program z oma- 
wianej grupy, którego wszyst- 
kie funkcje działają prawidło- 
wo. Dyski zawierają. poza bazą 
danych, rozdzielonych na 
sześć grup, program główny w 
wersji NTSC i PAL i jeszcze 
dodatkowe wersje dla kompu- 
terów z procesorem MC68020i 
koprocesorem. Program wy- 
maga systemu wyższego niż 


--.wiew from itufinttelw far awaw w 
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1,3 ipamięci RAM minimum 1,5 | 
MB. Za pomocą upychania ko 
lanem (czyli PowerPacker plus 
PowerPacker Patcher), zmie- 
ściłem całość na jednym dysku 
i po uruchomieniu Workbencha 
z DF0 mogłem pracować, po 
siadając 2,5 MB pamięci. 
Przedstawione rysunki zrobi- 
łem tym programem, bo wła- 
śnie Draw Map może je WSZY- 
STKIE wykonać. Jest to poza 
tym jedyny program, mający 
działającą funkcję SAVE. 


Mapy można rysować z rze- 
kami, granicami państw, jezio- 
rami itd. lub bez tych danych, 
co bardzo ułatwia i przyspiesza 
pracę. Pięć poziomów dokład- 
ności rysowania, od LOW do 
HIGH, pozwala stosunkowo 





szybko narysować mapę naj 
prostszym sposobem (LOW), a 


potem przez REDRAW przery- 
sować ją, po ustawieniu np 
MEDIUM, dokładniej. Liczba 
rysowanych detali w wypadku 
tworzenia mapy całego świata 


jest na tyle duża, że najwyższe | 


poziomy dokładności są w wie- 
lu wypadkach zbędne. Rysunki 
w artykule zostały stworzone 
poziomem MEDIUM LOW z da- 
nych COASTLINES i 
ISLANDS, a dwa widoki kuli 
ziemskiej przez MEDIUM HIGH 
z danych COASTLINES, 
ISLANDS, COUNTRIES, LA 
KESi RIVERS. Ostatni rysunek 
jest zresztą o tyle ciekawy, że 
wykonano go odmianą opcji 
SPHERE-ORBITAL-100 km. 
Jest to też rzutowanie fragmen 
tu kuli (maksimum to oczywi- 
ście półkula) na płaszczyznę. 
ORBITAL pozwala na ustalenie 
wysokości "satelity”, obserwu 











Orbitałt...view frem 166,66 kiiemeters 


jącego glob. Taka *legenda" do 
tej opcji sprowokowała autora 
programu do wymyślenia fatal- 
nego sposobu prezentacji 
mapy na tle rozgwieżdżonego 
nieba. Pomysł taki nie tylko 
opóźnia pojawienie się mapy 
na ekranie, ale powoduje, że 
koło samej mapy jest małe. W 
wypadku programu, tworzące 


go rysunek w IFF hi-res o wiel- | 





kości tylko ekranu (640 x 512 
cali), takie zmniejszenie mapy 
jest poważną wadą. 


Że względu naograniczoną 
objętość Magazynu AMIGA 
zostawiam Czytelników z 
problemem: "kupić program 
czy nie kupić” i resztę rozwa- 
żań przenoszę do innego nu- 
meru. 





Bl OFT 
AMIGA 





Zamówienia na adres BISOFT 62-020 SWARZĘDZ 


Os. Dąbrowszczaków 8/23 tel. (061) 17-46-07 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym 


BID 
Dla odtrorców hurtowych wysokie rabaty 


POLSKIE PROGRAMY KOMPUTEROWE NA AMIGĘ IPC 


SPEAR LANATYWT - £ u s 
100 KOMIKAT W 
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Test rozszerzenia pamięci 


ELBOXK 1200/4 


Od krakowskiej firmy Elbox otrzymaliśmy do przete- 

stowania rozszerzenie pamięci Fast 4 MB do Amigi 

1200, o nazwie Elbox 1200/4. Dostarczona wersja nie 
miała zainstalowanego koprocesora. 


Adam Nowak 





ieszy fakt, że na rynku 
krajowym pojawia się 
coraz więcej sprzętu 
rodzimej produkcji, ado- 
datkowo sprzęt ten wcale nie 
ustępuje wyrobom zachodnim, 
ba — niejednokrotnie jest od 
niego lepszy. Największa obe- 
cnie konkurencja panuje w dzie- 
dzinie rozszerzeń pamięci. 
Zarówno opakowanie (typo- 
we dla wszystkich wyrobów 
firmy Elbox), jak i samo roz- 
szerzenie już na pierwszy rzut 
oka sprawiają korzystne wra- 
żenie. Zwraca uwagę staran- 
ność, z jaką zaprojektowano 
rozmieszczenie elementów, 
precyzja prowadzenia łączą- 
cych je ścieżek i dokładność 
montażu. Płytka ma nowocze- 
sną, nakładaną próżniowo 
soldermaskę (co dodatnio 
wpływa na jakość i trwałość 
wyrobu). Wszystkie punkty lu- 
townicze są trwałe — nie ma 
zimnych lutów, nadmiaru cyny 
czy zalutowanych otworków w 
podstawkach (a z takimi nie- 
doróbkami już kilkakrotnie 


spotkałem się w wypadku roz- 
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szerzeń firm zachodnich, 
uchodzących za renomowa- 
ne). 

Na płytce rozszerzenia znaj- 
dują się: 4 MB pamięci typu Fast, 
podstawka pod koprocesor aryt- 
metyczny (w obudowie typu 
PGA), podstawka pod oscylator 
do koprocesora i zegar czasu 
rzeczywistego zasilany z aku- 
mulatora. Układ zegara stwarza 
możliwość zmiany zapisu daty. 

Instrukcja instalacji jest napi- 
sana językiem zrozumiałym dla 
każdego, nawet początkujące- 
go, użytkownika, a wszystkie 
trudniejsze pojęcia (jak wait sta- 
tes czy synchroniczny/asyn- 
chroniczny tryb pracy) są dodat- 
kowo wyjaśnione. 

Oczywiście to wszystko, co 
dotąd napisałem, nie jest naj- 
ważniejsze. Kupując rozszerze- 
nie pamięci 32-bitowej Fast, 
użytkownik ma prawo oczeki- 
wać, że: 

— będzie mógł je zainstalo- 
wać bez pomocy specjalistyczne 
go punktu obsługi i bez utraty 
gwarancji; 

— pamięć jego Amigi zwięk- 
szy się o około 4 MB; 

— praca komputera zostanie 
przyspieszona. 





| wykonałem 
| programami SYSINFO (wersja 


Zobaczmy zatem, czy opisy- 
wane rozszerzenie spełnia te 
oczekiwania. Instalacja jest bar- 
dzo prosta. Rozszerzenie Elbox 
1200/4 jest bowiem krótsze od 
innych kart podłączanych do 
złącza procesora (pod klapka), 
a zatem z łatwością można je 
dobrze dopchnąć do końca, a 
także w razie potrzeby równie 
łatwo wyjąć — nie korzystając z 
żadnych dodatkowych narzę- 
dzi. Dla tych, którzy boją się, że 
dotykając płytki przy wkładaniu 
coś uszkodzą — producent 
przewidział jednak otwór w płyt- 
ce, do którego wejdzie śrubo- 
kręt. Po włożeniu rozszerzenia 
oryginalna klapka zamyka się 
bez problemu i nie trzeba jej 


podpiłowywać lub zamieniać na 
inną (jak to miało miejsce przy | 


kilku opisywanych wcześniej w 
Magazynie AMIGA kartach 
wkładanych "pod klapkę"). 

Po włączeniu komputera do- 
datkowa pamięć automatycznie 
się konfiguruje, a zatem nie wy- 
maga od użytkownika dodatko- 
wych zabiegów przed rozpo- 
częciem pracy. Na listwie tytuło- 
wej Workbencha można zauwa- 
żyć, że pamięć naszej Amigi 
rzeczywiście się zwiększyła. 
Można zatem przystąpić do ba- 
dania osiągów szybkościowych 
rozszerzenia. 

Zasadnicze testy przeprowa- 
dzane były programem Disk- 
Speed 4.2 (zalecanym przez 
"wytyczne" firmy Commodore), 


| niemniej, aby Czytelnik miał 
| możliwość porównania z inny- 


testami, 
"badania" 


mi, wcześniejszymi 


także 


3.18) i AIBB (wersja 6.1). Jako 
"materiał porównawczy” służy- 
ły osiągnięcia A1200 w konfigu- 


Dostępna panięć Chip 


Dostępna pamięć Fasiśż 
Napiększy bok Fat 


AS00/600 
A2000B 
43000 
At200 
N400040 
OPUMIPS 


Dnrystones 
Koszt 1 dodzź. chrysiena — 3188 zl 
UWAGA: Podobnie jak wa wszyskich 





| | skr, poczt. 99, 30-104 Kraków 45, 





1.59 


1.19 
027 
1.00 
0.06 
135 
1295 


' Rozszerzenie pamięci Elbox 12004 
ZALETY: 


+ ona 
+ doskonala zaprojektowana i proiesjoralne 


wykonana płytka 

+ bardzo latwa instalacja (bez konieczność 

| dopasowania Mapki] 

+. bardzo duża szybkość 

+. możliwość leżwej instalacji koproceśora [iewen- 
tusinie oscylatora] — bez lutowania! 

+ bezproblemowa autokoniiguracja i brak gro: 
bliemów przy współdziałaniu z dowolnym 


urządzeniem zewnętrznym 

+. możlwość wyboru: zamiast auikoniguracj 
— koniiguracja Wasna użytkownika 

+. rstrukcja zrozumiała dla każdego użytkow- 

+ możlwość zabezpieczenia są przed przy: 
padkową zmianą czasu 

WADY; 

- brak możfwości rozszerzania o mnigszą 
dość parięci (1 MB) 

Nazwa urządzenia: Ebox 1200/4 — rozszerza: 

nie pamięci 

Kompuier Amiga 1200 

Cena tesłowanego zestawu: 4 800 000 zl 


Dyszybułor: Epox, 

| ut Senałorska 25/11, 30-106 Kraków, 
lata 0-12! 223639; 

| adres do korespondencji: 





| Qcena:5 


racji fabrycznej. 
zentują tabele. 
W wielu testach A1200 z opi- 
sywanym rozszerzeniem Elbox 
uzyskała wyniki lepsze od 
A3000, a w teście graficznym 
takie same jak A4000/25. 
Teraz o najbardziej, moim 
zdaniem, kontrowersyjnej 
sprawie. Pamięć zbudowana 
jest nie ze stosowanych ostat- 
nio w sprzęcie powszechnego 
użytku wymiennych modułów 
SIMM, ale z wlutowanych na 
stałe pamięci w obudowach 
typu ZIP. Wada to czy zaleta? 
Rozważę tu prawie wszystkie 
*pro i kontra”, decyzję zaś, co 


Wyniki pre- 


014 


testach koszt dodskowego 


Gotychczasowych dhrysłone'a [jednoskki 
w pakej podawana jest szyskość działania] obńczany był jako cena rozszerzenia [z VAT-em) pocziełona 
przez "dodatkowe" w stosunku do normalnej Amigi dhrystone'y (lu 2628-1295]. Do obłiczeń przyjęło cenę 


detaliczną z końca czerwca 1224. 
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Wycki ks sytatwogo proparan (skżpegi 42 
2441000 w ianigwacj Mtryczog: 
NKSch DatSpweć 4.2 Cazyrigt 198332 NK Set: Dovszęnesi 


CPU: 58020 AnipaD$ Version: 33.138 mnal Vide DUA 
Derka: aa: Baia: aretnyion uraradztią> 


Cznrecs: Dai 4.2 

CPU Spseś Radnę: £31 

Tesirę óriozyy rtanipukstot speed. 

Fila Oren 41 Sezizac | CPU Aradabie: 4 

Fila Opar 113 deszac | CPU Aralebię: 74 

Dosciory Scan 316 Measac | CPU Avadabie: 3% 
| FieDelete 124566 | CPU Aradabie: 7% 

Sectfrać: Hd wóżse | (PU krałabie: 9% 


| Testnq w a512 by, VENF_CHP. LONG-tignec bete 


Ora fe 4165 bytes zac | CPU Mrałabia: 95 
Meta la a: 453406 byaec | CPU wałeb: 0% 
Reać Lon tą 40905 byteasac | CPU krataba: 7% 


Tastaj wb 4.4004 tyta, NEMF_CNP, LOMGalgred babe. 


Gree Pc HST byzssac | CHU krazka: 0%, 
Wrła to flar 1641964 bętesisac | CHU Axzdata. 0% 
Bead ton śle: 1855504 bywswe | (PU Auslia: (R 


Tesśay wit a 3253 yta, MEUF CIF, (ONQ-yię seda. 


Cree Fa: 1821448 bye | OPU Analatie: 0% 
Wa to ic ŻNIT254 byteswec | CHU luatatia: (R, 
Rani tonfie | 2668204 tyteszec | CPUAnalatią 04 


Testy wt 1252144 byte, NEVF_CHP, LONG-zięnod blee 


Cne be: WELEJ bytzztee | CPU Aralabie 0% 
Wit m He: 2563188 bytasiec | CPU Aralsbie 0% 
Read tun Mę: 216160 bytestec | CPU Aradsbie D4 


Tesśrę wi 4 512była, MEUF_CHUP, WCAD akgreć toż. 


Dsęałą Są Mal tytetec | CPU Aralabie: 04, 
Mów is Fe: 425002 kyteskzac | CPU Aradabię: [4% 
eadfan ba: | tatdzztyteuse | CPU Avsdabię $% 


Testrg wina EG bye, UENF_CHP. WOROMigosi oźłer. 


| Create śłar 742400 byseec | CPU Aralebłe: 1% 
| wta ka: 159046 bytestec | CPU Araaba: 7% 
Roać Lon łą 190%%48 bytesyac | CPU Awalaża: 0% 


Taiteg w 1Ć0M tyje. MEUF_0>4P, WOED <żywe beti 
Opti Fe 
"Write to śle 1787262 bynstć | (FU Muate: (A 
feaitonte 1E4060bysowc | CPU Assiada: 0% 
Testa wt 3262544 byle, NEVF,CHP, NORD algrec prior. 


Omyz fe: 88770 byasiąc | CPU Anatiią (6 
Wn to flec 1844717 tytesiye | CPUAraksbie 0% 
Rzad tom file: TIE bytestwc | CPU Arażabie 0% 


Tesśng wał 4 5% byta MEUF_0>4P, BYTE-ajgosdbutier. 


Chaty Bą 206183 tytasszac | CPU Arażabie 0% 
Wok e Fe. 384208 tytestzac | CPU Aradabia 0% 
Read ar te: 328683 tyteszac | CPU Aradabie (4 


Tesirę wa 406 by, VEMF CHP. BYTE skywć bo 


Cweata Sia: 487805 bytesseć | CPU Avakabie: 1% 
| miwista 646130) bytestec | CPU Arażabie: 5% 
| Reall De: Tośśdb bytesec | CPU Arażabie: 9% 


Testing wó a 12063 tyt, NEVF_CHP, BYTEalgrad Afr. 
Oreate fer 538552 ykasać | CPU Aradabę. 7% 
Write lo dla: 823807 byasać | CFU Arwiabie: 0% 
fead rom Ga: FT! bywać | CU Arwiażie: 0% 
Testa wób 6 267% byję, VEUF_CHP, SYTE-akgned bete. 
Orawa 248146 byzssac | (HU lwalaza: 0% 
Wil to fla: 119206 bytezsac | CPU lualatia 0% 
Read ten fle: 823165 bytesisic | CZU Anaiąbią: (7%, 
Areraga CPU Arzdabią: % | CPU Auażytyity jaka: 0 
Wyd wsz wykzaaw DiG poc 4.2 64 01200 2 
recszorzeniyei ELBOK 004 

MK50h DskSpesd4.2 Czryręk! 158352 UISoh Ozveoprert 


CPU:65024 Anga0$ Verses: 8.105 Morral Fiógą DAŁA 
Derce: SAN: Belars: drtsnakn urgrażztio 


Cawesis DsiSpeeć 42 

CPU Spesd Rateg: 634 

Testng caaciany naręciaton 39608 

Fe Cisza: 48 Besa: | CPU Arab: 0X 
File Opes: 173 Besvac | PU natasa: 0% 
Dreczty Saint 1438 fłes'sec | CEU Auatasa: 0h 
Fe Dee. 188 Hestac | CPU luatzia: 0% 
SeiSzai BIŻ saokstąć | CPU Azalatia 0% 


Testng weż a 512 tyta, MEVF_FAST, LOMQ-6gead5%r 
Cza (w: 35650 bytestec | CPU Arażnbie 0% 
Wita W fię: MATY tytesec | CPUAzałabie (94 
Faai ton Fe: 764022 bytezsac | CPU Aradabie 0% 
Tetśrę wi 1 4036 bye, VEF FAST, LONG agree bete: 


Create Wa: 1261558 byłesząc | CPU Aralabio: 0% 
Wniets ba: 2310608 rytesżeć | CPU Arałabię: 7% 
faadhaw la: | Z61B83byjwteć | CPU Artlabłe: 7% 


Testing win a 1764 bye, UEMF_FAST, LONG zgrać br. 
1473531 oyteszec | CPU iwałabłe: 7% 


Cawaa fb 
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BEJITTbytesyac | DU kgiuba.(% 


Ww ie Pe: 475423 bytetsac | CPU Aradabie: 74% 
Rasilran be: 462438 zytetzac | CPU irałabie: 4 
Testing wa 262144 byt, NEMF_FAST, LONG-agned butt 


Greaża śła 1511750 bytessac | CPU Avałabie: 7% 
| | 18 552300 byta/sać | CPU Ardabie: 0% 
Raać rt Gą 462128 bywasec | CFU krabie: 0% 


Teateg wha512 byte, UEF_FAST, WORC-s5gosdbufter. 


| Orwatefiec 545260 bytestysc | CPU aaa: 0% 
Może ta śe: 727808 byzsvac | ŻU wata: 0% 
Piead tomi śła: 738802 byzstwc | CHU Juatuaa: 0% 


Tactng wóż 2 4096 byta, NEVF_ FAST, WORD akc bętet 


Orest bę: TZ bysswe | CPU Mazda: (% 
Wiża fig 2821953 bytes | CPU Auslątia: 0% 
Faai kon fl 2933788 byteseć | CPU azażadla 0% 


Tatfng wżż 222063 oyte, MENF_FAST. WCAD-aigoed bar. 


Crxz be: 1354682 byteyec | CPU Aralabie 0% 
Wła to Pe MSI tytestc | CPU Aralsbie 0% 
Aesitznfe 1086002 tytestec | CPUArałsbie 0% 


Tesśngwiha 2521 442yta, UEME_ FAST, WCRD algredatker. 


Ciexie a: ©831628 tytastac | CPU Aradabio 0% 
Wto z Hs: 4EB15 tytózac | CPU Aradobię: 74 
Faad aw By; HT tysżeć | CPU Aredabie 1% 


Tesśtę wh 4 512 bye, MENF_7AST. BYTE-żkgrać butwy. 


C>ęaia Ga: MIO bytestec | CPU Aratabie: 7% 
Wim ta te: 153440 pytezsec | CPU wałabie: 7% 
Radon tla: 4133520 byte'sac | CFU Arałabia: 0% 


Testrg wia 066 bye, UEMF FAST, BYTE-glęnod bór. 

Cugat fac E50T52 bytsayać | CHU kala: 0% 

a ta tą! 152830 bykewśc | CU Aaaa: 0% 

Fa er Ga 953488 bężesysc | CZU Jaziatie: 0% 

Testeg wóó a 32088 tyta. MEUF_FAST, BYTE-abgnecibuter 
i 


Oreate Fe: £36801 bysatac | CPU uatatia 0% 
ża tok 1175806 byzstwe | CPU Lażadą 0% 
Feaitontk | 12864 tywiwe | CPUMnsiabią 0% 


Tasty wot 4 282144 by, VENF_FAST, BYTE-Algred boer. 


Ora TEZY bytes | CPU Arsksbla 0 
Wda oc 1998280 tytessee | CPUAralstie 0%, 
Fead tre fłe:  WOL448 bytecsze | CPUAralzbia 0% 


Tesśng wt a $12 żyta. MŻUF, C-17, LONG-aięwdhutier. 
Creta a: S20576 bytasśsac | CPU Aradóbie 0% 
Wie te Fl: 106388 byteskeć | CPU Aradabie: 0% 
Razdtan ię: TIES4Kbywusee | CPU krułabie 0x. 
Teeirę wi 1 4036 byt, UENE CHP. LONG zlec bede 


Doszła da: 1064443 dyayseć | OPU Awnłabie: 1% 
Wówia tą: ZBESYO bywać | CFU krakabie: 7% 
Bazóhon fa: | Z055%0bykatec | CHU Aralabe: x 


Testeg w 432764 tyte. NEMF_CHP, LONG algnad z.rlor. 


Oroata fla 1205382 bykasac | CU Aratuba: 0% 
Weto Sa 3805472 bytes'sac | CFU kafgżą 0% 
Peatkoni  SZIBObykstć | CFU Awsiade:(% 
Testng wót a 262144 bye, UENE CHF. LONG ógreć but. 
Creaztie: 1225273 bywówć: | CZU Analatla: 0% 
"Wa to ią MTSTEJ bytstec | CPU lualakia: 
Fanikenfe | MAGYtyestc | CPU Ania 0%, 


Teaog wt 1 $12 tyłe, MEUF CAP, WOED żywe betę 
Ciasta Pe: <TEBUA tytasice | CPU Areżabie (4 
We te flee S40064 bytasżwe | CPU Arslsbie: (% 
Readtwn te:  GSISŁJtylasóięć | CPU Aralsbie 0% 


Tesirę wa a 486 byw, VENF_CHP, WOAD-algred prior. 


Gaża 89 29668 bytetec | CPU Arażabie: 75 
Wow tą Ka: 1750616 żyteszec | CPU Aradabie: 7% 
Pai fsors Ba; 1786368 byteszac | CPU Aradabie: 7% 


Testing wa 2J14 tyte. NEVF_CHP, WOFD-4gwd bubter. 


Create Ale 1002257 byjoajsać | CFU krałabie: 0% 
Wóz ta Śa: 221858! byks/seć | CPU wałaże:0%. 
foażbonia | 22701 bywotwe | C?U Awalabe:0% 


ow Be. 100486 bytes sec | (BU Mafia | (5 
Wyda bo Ba Ż23TOCŚ bytesiec | CFU uataią 1% 
Faad un fac B350481 byłes | CPU Aralabia: 0% 


Testa wtł 4 512 byla. MEUF_CHP, BYTEalęeedbużw, 


Cresie Be: 1HTE68 bytestec | CPU Araląbią (44 
Woła w Fl £31154 tytesae | CPUAralabia (4 
Read ran te: 81072 tytesszeć | CPU Aradsbie (0% 


Tesirę wn 1485 byt, VEF CHP, BYTE sł we beti” 


Csazta śię SZ bytewtec | CPU Arażabie: 0% 
Ww le Pę: TABOR zytewzec | CPU Aralzbie: 4% 
asd fra Bą 921066 bytezzac | CFU Nałabię: 4 


Create fer 558374 byessać | CFU Avałabie: 7% 
re la ta: 22268 bywać | CPU iratabe: T%. 
Roać ron ida. 104460 bybsssc | CPU Arataba: 0% 


Tastzg wit: 4263544 byta, KEUF CHIP, SYTEczynd but 


Tastng wit 3267144 by, UEMF_CHP. WOED-aynadbadw. | 


owi Bać 16300) byzsac | CHU atak: 0% 
Ws t S BIL byżestac | CPU Auafabe: 0% | 
Bead en fler 1051441 bymsjwć | CPU Arstae: 0% 


Average CHU ataka: 1% | CPU Axsżatity ixdea: 0 


23 
LJ 
LR 
LJ 


jest lepsze, pozostawiam Czy- 
telnikowi. 
Rozwiązanie przyjęte przez 
producenta jest stosowane w 
układach profesjonalnych (na 
przykład w sterownikach apa- 
ratury przemysłowej), elimi- 
nuje bowiem problemy z po- 
garszającą się z czasem jako- 
ścią styków w SIMM-ach (zna- 
nych szczególnie w miejscach 
o znacznym zanieczyszcze- 
niu powietrza). Cztery mega- 
bajty to maksymalna, zaleca- 
na instrukcją serwisową firmy 
Commodore, ilość pamięci 
*pod klapką”. Można oczywi- 
ście zainstalować jej więcej — 
należy się jednak wówczas li- 
czyć z kłopotami przy współl- 
pracy takiego dużego rozsze- 
rzenia z kartami PCMCIA i z 
kłopotami przy autokonfigura- 
cji (aby zapewnić w pełni po- 
prawną pracę komputera z 
większą niż 4 MB ilością pa- 
mięci RAM, należy zasłoso- 
wać inny procesor, czyli tzw. 
kartę turbo z rozszerzeniem 
pamięci). 

Dodatkowo — testy były prze- 
prowadzane w najgorętszych 
dotąd dniach roku (koniec 


czerwca/początek lipca). Po 12 





godzinach nieprzerwanej pracy 
w upale pamięci ZIP były ledwo 
letnie (co nie zawsze zdarza się 
SIMM-om). 

Pragnę tu obalić jeszcze je- 
den mit. Przyjęło się twierdze- 
nie, że szybkość działania roz- 
szerzenia zależy głównie od 
szybkości użytych pamięci. Nie 
jest to w pelni prawdą. Krytycz- 
ną rolę odgrywają tu bowiem nie 
same pamięci, ale układy znaj- 
dujące się 'pomiędzy” pamięcią 
a procesorem. W testowanym 
rozszerzeniu, dzięki dobremu 
rozwiązaniu tych układów, roz- 
szerzenie uzyskuje (co widać w 
tabelkach) wyjątkowo dobre re- 
zultaty. 

Wadą natomiast jest to, że 
klient jest 'zmuszony” do na- 
bycia pełnych 4 MB pamięci. 
Z drugiej strony rozszerza- 
nie pamięci A1200 o 1 MB 
przy obecnych wymaganiach 
oprogramowania, moim zda- 
niem, raczej mija się z ce- 
lem. 

Na zakończenie ciekawost- 
ka: Elbox jest pierwszym pol- 
skim producentem hardware, 
który ma zastrzeżony identyfi- 
kator producenta w firmie Com- 
modore. 
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Marek Pampuch 


ATEMATYKA I TY 
1 (cztery działania 
podslawowe) — 
jest najłatwiejszym 
ze wszystkich trzech dostar- 
czonych programów i nadaje 
się dla dzieci najmłodszych, 


wybierających się do szkoły, | 


lub uczniów 1. i 2. klasy pod- 
stawówki. Masz do rozwiąza- 
nia 20 zadań. Dobrą odpo- 
wiedź symbolizuje czerwone 
jabłuszko i przesuwające się 
po ekranie uśmiechnięte słoń- 
ce, złą — jabłko zielone i 
skwaszony księżyc. Jeśli na 
jakieś pytanie odpowiesz nie- 
właściwie trzy razy, program 
wyświetli właściwą  odpo- 
wiedź na ekranie. Po zakoń- 
czeniu testu masz możliwość 
ponownego sprawdzenia 
swojej wiedzy lub odprężenia 
się podczas prostej gry typu 
arkanoid. 

MATEMATYKA I TY 2 
(przemienność działań, dzia- 
łania w nawiasach) — służy 
pomocą uczniom klas 2. i 8. 
szkół podstawowych. Przed 
przystąpieniem do testowania 
można ustawić stopień trud- 
ności i zakres, w jakim mają 
się mieścić wyniki działań. Do 
rozwiązania jest 20 zadań, a 
czas ich rozwiązania wpływa 





80 


Od Biura Informatyczno-Wydawniczego Bogusław 
Radziszewski i Synowie, Warszawa ul. Platynowa 


| 4/128, otrzymaliśmy trzy programy edukacyjne o wspól- 


nej nazwie "Matematyka i Ty”. Są to programy prze- 

znaczone dla najmłodszych, a czego mają uczyć, 

określa wyraźnie nazwa. Autorem wszystkich trzech 
jest pan Janusz Gajewicz. 


na końcową punktację. Stan 
naszej wiedzy symbolizują 
przesuwające się po murku 
ptaszki. Ten z lewej oznacza 
liczbę odpowiedzi właści- 








wych, a żółty ptak z prawej — 
odpowiedzi błędnych. Także i 
tu przy każdej odpowiedzi 
możesz pomylić się trzy razy, 
a po trzeciej błędnej odpowie- 





MATEMATYKA I TY 


dzi zostanie wyświetlona od- 
powiedź poprawna. 
MATEMATYKA I TY 3 
(ułamki) — jest najtrudniej- 
szym ze wszystkich dostar- 
czonych programów. Prze- 
znaczony jest dla uczniów 
klas 3. i 4. szkoły podstawo- 
wej i sprawdza wiedzę w za- 
kresie operacji na ułamkach 
(w wersji łatwej, z takimi sa- 
mymi mianownikami, oraz w 
wersji trudnej, z różnymi mia- 
nownikamij. Odpowiedź wpi- 
suje się w postaci liczby cal- 
kowitej i ułamkowej reszty (je- 
śli resztę tę da się skrócić, 
trzeba to zrobić, inaczej odpo- 
wiedź zostanie uznana za 


| błędną), W wypadku błędu 


masz możliwość do trzech 
powtórek, a jeśli i w nich nie 
trafisz, wówczas program wy- 
świetli poprawną odpowiedź. 

Tlem naszych rozgrywek z 
matematyką jest ustawiona w 
lesie tablica, na której siedzi 
znajomy już nam ptaszek. Za- 
pewne dla podkreślenia tego, 
że uczyć należy się przez cały 
rok, każda *ćwiartka" zadań 
przedstawiona jest na tle innej 
pory roku. 

Programy mają prostą, lecz 
przyjemną i barwną (co nie 
jest bez znaczenia w przypad- 
ku młodych użytkowników 
programu) szatę graficzną. 
Każdy z nich jest oparty na 
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innym pomyśle. Dodatkową | pują niekiedy kłopoty zodczy- | wanie kolejnego pytania czy 


zaletą jest stosunkowo wyso- 
ka punktacja, co pozwala naj- 
młodszym na bezstresowe | 
uczenie się matematyki. 

Dotąd opisywałem tylko 
"dobre" strony omawianych 
programów. Rzecz jasna, mu- 
szą one mieć i wady. W pro- 
gramach serii "Matematyka i 
Ty" nie podoba mi się: 

* Dobór niektórych kolorów. 
Jest to bez znaczenia na mo- 
nitorach kolorowych, jednak 
na monitorach zielonych (na | 
przykład Neptun 156) wystę- | 


taniem tekstów. Na przykład 
przy wyborze zakresu tekst 
jest słabo widoczny, a wpro- 
wadzenie tam danych jest nie- 
zbędne do dalszej pracy pro- 
gramu. Przy obniżonym kon- 
traście na takim monitorze 
napis jest zupełnie niewidocz- 
ny i użytkownik może odnieść 
wrażenie, że program spowo- 
dował zawieszenie się kom- 
putera. 

* =Upewnia" go w tym wyko- 
nanie niektórych fragmentów 
programu (na przykład loso- 
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Lublin ul. Okopowa 6 
(0-81) 213-94, fax (0-81) 418-92 


tel. 


ocena testu). Na pojawienie 
się wspomnianych plansz 
czeka się koszmarnie długo, a 
przy tym na ekranie nie ma 
żadnego komunikatu, który by 
informował o tym, że trzeba 
poczekać. 

* Fatalna "losowość” pytań 
(zwłaszcza w "łatwej" wersji 
programu pierwszego). Jest 
to kolejny program tego Auto- 
ra, w którym nie próbuje on 
nawet w minimalnym stopniu 
ulepszyć słabego generatora 
liczb losowych Amigi. W re- 
zultacie kolejne pytania są do 
siebie bardzo podobne, acza- 
sem nawet po sobie występu- 
ją dwa identyczne! Przecież 
(przy zakresie *do 10” pytań) 
liczba możliwości, nawet przy 
najprostszych działaniach 
wynosi 180 (bo działania 
mogą być w obie strony, a 
zero też jest brane przez Au- 
tora pod uwagę). A zatem przy 
20 pytaniach takie samo po- 
winno powtórzyć się dopiero 
w dziesiątym teście, a nie w 
tym samym. 

* Szkoda, że gra, w którą 
można zagrać po pozytywnym 
zaliczeniu testu, znajduje się 
tylko w pierwszym z opisywa- 
nych programów. 


'TOMS 


02-695 Warszawa, 
| ul. Bełdan 2, tel. (0-2) 641-54-29 


Zapraszamy w godz, 10 - 18 (soboty 10 - 15) 

Tym razem, dla odmiany, przedstawiamy wszystkie oferowane przez nas wyroby 
i usprawnienia dla Commodore CDTV, w którym poniekąd się specjalizujemy. Za 
miesiąc - oferta dls pozostałych komputerów z rodziny Amiga. Użytkownikom 


CDTYV polecamy natomiast: 


1. Zgodność z A500 - trójpozycyjny przełącznik CDTV/A500-1MBChip/A500- 








Autor i dystrybutor zapo- 
wiadają wkrótce kolejne pro- 
gramy z serii "Matematyka i 
Ty”. Będą one dotyczyły rów- 
nań z jedną niewiadomą i za- 
dań tekstowych oraz geome- 
trii (płaskiej i przestrzennej). 

Każdy z programów zajmu- 
je jedną dyskietkę i działa na 
dowolnej Amidze z 1 MB pa- 
mięci (sprawdzałem na A500, 
A600 i A1200). Zaden z nich 
nie da się zainstalować na 
twardym dysku. 





" program o przyjemeym wyglądzie I prosty w 


** moliwość dostożwania pozie gry o po 
ai ucznia wora awa I tra, zmienny 


; zakres) 21 s ę 
podoowai 


0,5MB Chip+0,5MB Fast. Cena - 450 tys. zł (do samodzielnego montażu), lub 
550 tys. zł (z montażem). 


2, Kickstart 3.0 wraz ze zgodnością z A500 oraz przełącznikiem Chip/Fast, 


w 





współpracujący z CD-ROM. Cena - 1.5 min, zł. 


„. Polepszenie grafiki - możliwa praca w trybach 1280x256, 1280x512 interlace, 


zaś na monitorach VGA 640x480 i 640-960 interlace. Wymagany Kickstart 
3.0. Cena - 800 tys. zł. 

Rozszerzenie pamięci o 2 MB (full Fast). Montaż bez lutowania. Cena - 3 mln. 
zł. 


Rozszerzenie pamięci o 1,5 MB Fast (typ Slow). Cena - 2,8 min. zł. 
Rozszerzenie pamięci do 4,5 MB (1 MB Chip, 2 MB Fast, |,5 MB Slow). Cena 
- 5,7 min. zł. 

Bateryjne podtrzymywanie zegara. Cena - 400 tys. zł. 

Specjalnie dls CDTV zaprojektowana stacja dysków 5.25", z wbudowanym 
bootselectorem. Cena - 1,69 mln. zł. 


„Interfejs, pozwalający na dołączenie do Amigi CDTV dwóch stacji dysków, 


wyposażony w bootselector. Cena - 390 tys. zł. 

Zestaw połączeniowy PARNET z kablem, opisemi waniem. Pozwala 
na łączenie dowolnych komputerów z rodziny AMIGA w mini- sieć. Cena - 
310 tys. zł. 


„Interfejs joysticków, z gniazdem dla myszy. Cena - 360 tys. zł. 


Interfejs SCSI, umożliwiający podłączenie do CDTV dowolnych urządzeń 
typu SCSI. Cena - 1.5 min. zł, zaś wraz z kompletem do samodzielnego 
montażu twardego dysku 1,85 mln. zł. 

Twardy dysk 200MB (wewnątrz kompuiera). Cena - 7,9 min. zł. 


| Pozycje | - 4 oraz 8 - 12 dostępne są także za zaliczeniem pocztowym. Wszystkie 
wyroby i usprawnienia są objęte 12-miesięczną gwarancją. 
W naszej firmie także duży wybór dysków CD dla CDTYV i CD32! 
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MYSZY I SKANERY 


AM 310 

Mysz optyczna o rozdzielczości 350 dpi, 
kompatybilna ze wszystkimi gtównymi aplikacjami 
programowymi. Doskonale nadaje się do systemów 
CAD/CAM. 











VIEWSCAN/256 

Ręczne skanery Artec'a są kompatybilne ze 
standardem TWAIN. Teraz można dokupić do 
każdego skanera Artec zestaw umożliwiający pracę 
skanera z notebookiem. Skanuje z rozdzielczością 
800 dpi. 





AM 140 

Dwuprzyciskowa mysz-trackball z podkładką - 
nowość Artec'a. Podwójne zastosowanie i wygoda 
użytkowania. 





Nowe kosmiczne myszy MERCURY, 
SATURN, VENUS i JUPITER Artec'a pracują 
z rozdzielczością 400 dpi. W zestawie dodatkowo 
oprogramowanie graficzne i menumaker. 
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HANDLOWE "Ab" POZNAŃ, UL. ZIELONA 1 KATOWICE 
WROCŁAW, TEL. (061) 53 11 01 Al. Konstantego 141 
UL. KRAKOWSKA 82 FAX (061) 53 11 02 tel./fax (032) 598 221 


TEL. (071) 44 20 61 
FAX (071) 44 60 85 
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Jak może zdążyliście | 
zauważyć, wrzesień jest 
miesiącem, w którym tra- 
dycyjnie ogłaszamy dość 
poważne konkursy (już po 


GAMBLER 


raz drugi). Rok temu było to Music Compo. Tym razem 
postanowiliśmu się zająć innymi zastosowaniami Amigi. 
Początkowo miał to być, związany z tematyką numeru, | 
konkurs na prezentację multimedialną. Po krótkim namy- | 
śle zrezygnowaliśmy jednak z tego. Nie każdy bowiem 
ma możliwość uruchomienia Scali czy jakiegoś innego 
MediaPointa na swojej Amidze. Aby zatem zdemokraty- 
zować nasz konkurs, postanowiliśmy nieco zmienić jego 
formułę. I tak zadaniem tych osób, które wezmą udział w 
konkursie (a mogą wziąć w nim udział wszyscy poza 
członkami i współpracownikami redakcji Magazynu AM|- 
GA), będzie wykonanie rysunku. Tematyka, technika i 
*narzędzia” są dowolne, jednak, aby wyrównać szanse, 
wprowadziliśmy niewielkie ograniczenia: 

*. Obrazek powinien mieć wymiary 320 x 256 lub 640 x 
512 i być zapisany w formacie IFF. Może być spakowany 
programem PowerPacker. 

*. Obrazek może mieć maksymalnie 256 kolorów lub być 
w trybach HAM czy HAM8. 

* _ Zbiór z obrazkiem musi się mieścić na jednej dyskiet- 
ce. 

Każdy uczestnik może nadesłać najwyżej trzy rysunki | 
na jednej dyskietce. NA KAŻDEJ DYSKIETCE MUSIBYĆ 
NAKLEJONY ORYGINALNY KUPON KONKURSOWY 
oraz wpisane nazwisko i adres uczestnika. Należy także 
zaznaczyć typ Amigi, na jakiej rysunki były wykonywane. 
Można oczywiście nadesłać kilka dyskietek, jednak na 
każdej z nich także musi się znajdować KUPON KON- 
KURSOWY. Nadesłana praca musi być własnym dziełem 
Autora (takie numery jak na niektórych "compach" to nie 
z nami). 

Nadesłanie pracy na konkurs jest także jednoznaczne 
z przyjęciem do wiadomości, że nagrodzone prace mogą 
zostać zamieszczone w naszej ofercie shareware. 

OSTATECZNYM | NIEPRZEKRACZALNYM TERMI- 
NEM NADSYŁANIA PRAC NA KONKURS JEST 
10.12.1994 (słownie dziesiąty GRUDNIA tysiąc dzie- 
więćset dziewięćdziesiątego czwartego roku). DECYDU- 
JE DATA ZNALEZIENIA SIĘ PRZESYŁKI W REDAKCJI, 





MAGAZYN AMIGA 5/1994 


KONKURS 


a zatem weźcie poprawkę na ruchawość naszej kochanej 
Poczty (na oko dwa tygodnie). Tym razem będziemy 
ŚCIŚLE przestrzegać tej daty, abyście nie musieli na 
wyniki konkursu czekać tak długo, jak na wyniki Music 
Compo. 


GRARAPRIG 


Prace oceniać będzie Sąd Konkursowy w składzie: 

* Andrzej Bobek — Szef Sądu 

Rafał Wiosna — Pomocnik kata 

Marek Pampuch — Obernadzorca 

Elżbieta Kozakiewicz — Pierwszy Sekretarz 
Jarosław Horodecki — Galernik (od galerii, rzecz ja- 


Ę >$) $ FĘ 


sna) 

Decyzje Sądu są OSTATECZNE | NIE PODLEGAJĄ 
REKLAMACJI. A co jest do wygrania? 

* GŁÓWNĄ NAGRODĄ JEST ORYGINALNA WERSJA 
PROGRAMU REAL 3D V2.50 (nagroda ufundowana przez 
Wydawnictwo LUPUS, Warszawa ul. Stępińska 22/30). 

Kolejne nagrody to: 

*  DIGITALIZER OBRAZU FG-24 (nagrodę ufundowała 
firma ELSAT, Warszawa ul. Czerniakowska 28 B, tel. 0/2- 
6429605); 

*. TRZYORYGINALNE PROGRAMY DELUXE PAINT IV 
(lub jego wersja AGA, jeśli zdobywca tej nagrody będzie 
miał A1200 lub A4000. Nagrody ufundowała firma IPS Com- 
puter Group, Warszawa, ul. Okrężna 3); 

* PIĘĆ DYSKIETEK SHAREWARE Z ZESTAWEM 
PROGRAMÓW GRAFICZNYCH (nagrodę ufundowało Wy- 
dawnictwo LUPUS). 

Pomiędzy wszystkich uczestników Compo rozlosuje- 
my 10 dyskietek shareware z nagrodzonymi pracami 
oraz trzy dyskietki z grami (te ostatnie nagrody ufundo- 
wane są przez Biuro Informatyczno-Wydawnicze, War- 
szawa, ul. Platynowa 4/128). 

Dziękujemy wszystkim sponsorom konkursu. 

Nie jest wykluczone, że podobnie jak w wypadku Music 
Compo liczba nagród zwiększy się już po napisaniu tych 
słów. 

Niewykluczone także, że Autorom szczególnie wybija- 
jących się prac zaproponujemy współpracę z Magazy- 
nem AMIGA, co oprócz sławy i chwały powinno przynieść 
nieco bardziej wymierne korzyści. 

Chyba warto! Czekamy zatem na Wasze rysunki! 
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NASZA OFERTA 


Rafał Wiosna 


tym miesiącu po- 
wracamy do kwe- 
stii związanych z 
monitorami. Na ofe- 
rowanym dysku znajdują się 
dwa programy i dwa zestawy 
sterowników systemowych, 
związanych z wyświetlaniem 
przez Amigę obrazu. Ponadto 
użytkownicy CD-ROM-ów 
SCSI na pewno będą zadowo- 
leni z pakietu, pozwalającego 
na obsługę tego urządzenia. 
Prezentujemy też pięć ko- 
mend systemowych, napisa- 
nych przez Michała Łętow- 
skiego, które otrzymaliśmy za 
pomocą sieci Internet. 


Dysk 28 


MicroVitec 
Jest to pakiet sterowników 
systemowych, dostosowa- 


nych do opisanego w poprze- 
dnim numerze monitora Mi- 
croVitec. Oryginalne sterow- 
niki Commodore, znajdujące 
się na dysku Storage, są przy- 
stosowane do monitora 1942, 
przez co na MicroVitecu ekran 
nie wygląda najlepiej. Po kilku 
dniach *dopieszczania” ste- 
rowników programem MonED 
udało się nam uzyskać zado- 
walające efekty. Oto ich lista: 
DbINTSC, DbIPAL (tu pozwa- 
la na osiągniecie rozdzielczo- 
ści maksymalnej 696 na 536 
pikseli; częstotliwość odświe- 
żania poziomego wynosi 
30.2630 kHz, a pionowego — 


Super83 


S$Super?2_?? 


—— 


Super?2_83 


—— 


Super?2_VGA 


84 





53 Hz; tryb "działa" na więk- | 
szości monitorów (S)VGA), 
Euro36, Euro72, Multiscan, 
NTSC, PAL, Super72, VGA- 
Only. Do powstania sterowni- 
ków przyczynił się Fergus 
O'Hea (e-mail: hazardQcsvax1 


Super72_77 — częstotli- 
wość odświeżania poziomego 
26,33 kHz, pionowego 77 Hz, 
rozdzielczość 832 na 628 pi- 
kseli. Interlace nieznacznie 
wiekszy niż w sterowniku Su- 
per83. 
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„ucl.ie), którego autorstwa 
jest plik overscan.pref. 

Wymagania: Amiga z kość- 
mi AGA i systemem co naj- 
mniej 3.0, monitor (S)VGA lub 
Multisync 

Autor: Rafał Wiosna 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak 

Pakiet ma dokumentację w 
języku polskim 


Super83 

Tak nazywa się zestaw 
trzech sterowników monitora, 
przerobionych z systemowego 
sterownika Super72. Oto one: 

Super72_83 — oferuje czę- 
stotliwość odświeżania pozio- 
mego 27,22 kHz, pionowego 
83 Hz oraz rozdzielczość 800 
na 600 pikseli przy minimal- 
nym efekcie interlace. 


Super72_VGA — częstotli- 
wość odświeżania poziomego 
30,5 kHz, pionowego 85 Hz, 
rozdzielczość 704 na 628 pi- 
kseli. Sterownik ten zadziała z 
monitorami SVGA, które nie 
są dostosowane do poprze- 


dnich dwóch sterowników 
(zbyt niska częstotliwość od- 
świeżania poziomego). 
Uwaga: można używać tyl- 
ko jednego z wymienionych 
sterowników naraz! 
Wymagania: Amiga z kość- 
mi AGA, system 3.0 (autor nie 
przeprowadzał testów z sy- 
stemem 2.1 i kośćmi ECS, ale 
niewykluczcene, że sterowniki 
będą _ działały), monitor 
(S)VGA lub Multisync. 
Autor: Craig Arnoldt (e-mail: 
derf©greybox.ucnv.edu.au) 
Wersja: 1.1 





Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 

MonED 

Dzięki temu programowi po- 
wstały poprzednie dwie pozy- 
cje na tym dysku. MonED słu- 
ży do ręcznej regulacji dowol- 
nego (poza PAL i NTSC) ste- 
rownika monitora. Możliwa 
jest zmiana niemal wszystkich 
parametrów. UWAGA! NIE- 
ODPOWIEDZIALNA  ZABA- 
WA Z PROGRAMEM MONED 
MOŻE SPOWODOWAĆ 
SPRZĘTOWE  USZKODZE- 
NIE NIEKTORYCH MONITO- 
RÓW (S)VGA! 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system 2.1 lub nowszy 

Autor: Raul A. Sobon 

Wersja: 3a 

Opłata rejestracyjna: do- 
wolna (ale brak adresu autora 
w dokumentacji!) 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim, kod źródłowy 

PPrefs 

Jeżeli masz monitor 
(S)VGA, który nie potrafi wy- 
świetlić trybów 15-kiloherco- 
wych (np. standardowy PAL), 
musisz jakoś wpłynąć na sy- 
stem, aby każdy otwierany 
ekran był *promowany” do 
używanego przez Ciebie ste- 
rownika monitora (np. Double- 
PAL). Od wersji 3.0 systemu 
operacyjnego można to usta- 
wić w preferencji IControl, 
jednakże system niekiedy nie 
promuje ekranów. PPrefs 
umożliwiają większą władzę 
nad promocją ekranów. Dla 
każdego trybu można określić 


f Keep resolution 
J Keep colors 


żę] Source node 
Dimensions 
Aspect ratio 
w No lace 


Cancel 
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odpowiednik, np. PAL zamie- 
niać zawsze na DoublePAL, a 
NTSC na DoubleNTSC. Moż- 
na też ustalić specjalne tryby 
dla ekranów otwieranych 
przez konkretne aplikacje (np. 
Page Streama otwierać w try- 
bie 800 na 600 pikseli), a tak- 
że zabronić promowania pew- 
nych ekranów (np. wymaga 
tego Protracker 2.2). Instala- 
cja, jak i konfiguracja, jest 


1 Kdikssign 1,04; Dograder 1.30; GVPinfo 1.39; Nightmare 1.0; Virusz 3.00; Wasp 1.26 





Siownik Angielsko-Folsti 1,0 


NBB 6.1; SNAP 1.63 







1e 






14 [oszów Reaga1i, ką 


15 [0820+] Yak 1.5a, SuperDark 1.50 





[OS2.0+| Stowe kons, Fier3.14 


25 
WSpeeć [2.0+] 
26 


Warsja demansiracyjna programe analiz giełdowych Racker opis m MA 94 | 


[0820+] Assgna 1.2; AupCLI 2.03; Elemerts Il; FontCzcheX; Paimert 2.0; PowerSnap 
2.1by PSX 1.3; Remaplnto 1.1; Reorg 2,33: ToosX 1.0: Wewiek 1.03; Wndk 1.0 


[082.04] 8oc0X 5.23; DUSWIN 2.30; LHAWIN 1.11; ToalDaemon 2.0 
Citooś [imżrad, ava, ded, dskciearer, format, sysiem info, trackswap, wectorchecker, 


resgrotaciee); VT Schużz 2.48; Super Deppar 2.10; Sysnfo 3.01 


Aqedck 2.0b; Fasierm 0.10, Modhes 1.1; Phonemaster 1.10; SuperZmodem dbrary, TWC 
 FieMasier 2.2; MandalMcuniens 2.0; Powec Player 30; Suriace Płot 210 
DKace Ray-Tracer V2.0; Module Payer, 250 EmulalorV100 
| 10 | Goude:Srat Pia 1-4a; ProANSt Eotor 1-11; Noe Plaper 30) 


Gry da Workbencha 1.3 12.0: Mneśeld 1.16 (2.0), Pong 1.0, Gamman 1.2, WBGames [6 gar 
Calumns, 15, Boukder, Tetris, Mnes,Boxman) [2,0], WBTns 1,54 [2.0]. Dragon Tiles 


Dysk zawiera wersje damonstracyne progranów Twn Spark Soft: Firma | Superkiemo 
13 |[0S20=] Bocłk 5.326 + nąnowszy BooiX.reczg (stale uaktywnianej, ASwarm Il 1.3 


| 16 | [oS204) DasModuePiayor 150, VirusZ 111.01, Magic Meru 1.27, Muse O Meter200 
[083.0+] Datatypy: JPEG 38,1 I ZGJF 39.3, TPD, NEEG Plzyer 1.03, TSMorph 22 7 


| 24 |pOSZ0w] Clock, Woła, Nawgat, Wrusz 111.07, Mnie 
AlertPaich [20+] BarCoder [20], Catalogs |21+j, CalEdit [2.te], DiskSpare |20w, 
DOSTrace [204], loonTrace [2.04], StaRamć [2.04], Sterownki drukarek Centronics GL2, 
Centanics GL? II, Marnesmamn Tały 130 [1.3 2.04], TwnExpress [1.3, 2.0=]. Wise 20H], 


[OS20+] LhA Dir 1.7, MireSweeper, Washer, PowerCak, Tmeiess Machne, SCDPlayer, 
YACDP 


bardzo prosta i nie wymaga | 
wgryzania się w system. 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system co najmniej 2.0 
(rekomendowany 2.1 lub 3.0), 
monitor (S)VGA lub Multisync 
(niekoniecznie, ale używanie 
bez niego programu mija się z 
celem) 

Autor: Olaf Goschweng 

Wersja: 1.1 

Opłata rejestracyjna: brak 





























Syper72, MonED v3a, PPres 1.4, AMCOROM 4.10. MCemmards 1.1 
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Dysk zawara drwery w standardzie AmigaFL co napopulamieszych w Polsce drukarek 


Dysk dla prenumeratorów nr 1. Zawiera KeylłapEd 1.0, Fłemaster 2.2, Syslnfo 3.01 oraz. 


obrzzśi z galeri 


| Bren.2.* | Dysk dia prenumeratorów nr. Zawiera Protracher 301, Rand24 oraz odrzzi z gali 


Pren. 3 
Pren. 4 
Font 1 


ABackup 2.42, CPU-Cantrol 1.6, Degrader 1.30, EPU 1.4 oraz obrazki z gdeń 
ŚnopDas 1.7, Peppar 1.0, Xoper 2.3, Inie/Cutsida oraz obrazki z galani 
| Dysk zawiera czamo-diałe czcionki (fonty) public doman 


|  Font2 | Dysk zawiera kokrowe czekek iorty] pubie demaln 


Fort 3 


Dysk zawiera czarno-biale i kolerowe POLSKIE czcżonki w stardandzie AmigaPL 
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Dokumentacja w języku an- 
gielskim 

AmiCDROM 

Jest to pakiet pozwalający 
na używanie dowolnego napę- 
du CD-ROM SCSI nie posiada- 
jącego swoich własnych ste- 
rowników. AmiICDROM umoż- 
liwia odczytywanie płytek CD, 
zapisanych w formacie ISO- 
9660 (poziom 1.i2.) oraz HFS$, 
używanym przy komputerach 
Macintosh. UWAGA! Posiada- 
cze sterowników SCSI firmy 
GVP, Evolution lub ICD powin- 
ni szczególnie uważnie prze- 
czytać instrukcję. 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system 2.0 lub nowszy, 
sterownik i napęd CD-ROM, 
oba w standardzie SCSI 

Autor: Frank Munkert (e-mail: 
In_fmuQ©pki-nbg.philips.de) 

Wersja: 1.10 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim, kod źródłowy 

MCommands 

Jest to pakiet pięciu nowych 
rozkazów CLI, które wypełnia- 





ją pewne luki, pozostawione 
przez aktualne wersje Amiga- 
DOS. Wszystkie rozkazy są 
bardzo krótkie i napisane zgo- 
dnie z konwencjami tworzenia 
programów dla Amigi. 

ChangeFont — globalnie 
zamienia ' topaz.font na 
czcionkę wybraną przez użyt- 
kownika. 

ClickStart — włącza/wyłą- 
cza ukryte funkcje AmigaDOS. 

Examine — określa typ pliku 
przy użyciu typów danych (Da- 
taTypes). 

For— pozwala na użycie do- 
wolnego rozkazu z wieloma ar- 
gumentami. 

Touch — uaktualnia datę 
modyfikacji pliku. 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system co najmniej 2.0 

Autor: Michał Łętowski (e- 
mail: mile©plwrtu11.ci-pwr. 
wroc.edu.pl) 

Wersja: 1.1 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku pol- 
skim w formacie AmigaGuide, 
kad źródłowy 


ZASADY ZAMAWIANA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 


1. Wypelmć CZYTELNIE kopen Amiga Skareware 
2. Wpłać sumę pieniędzy ckreśoną wzorem 48.800 zi x iczba dyskialnk na konło Wydawnictwa LUPUS 


Wydawnictwo LUPUS, 
PKO IX O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wprały (lub ich kopie kserograńczne| na ares Magazynu AMKGĄ: 
Magazyn AMIGA 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 
KONIEGZNIE z dopiskiem na koperce *AMIGA - SHAREWARE" 7 
4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymania przez redakcję zamówienia, 
Radakcja rie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawnione przaz pocztę. 
5. W razie reklamacji prosimy kontalrować się z działem Shareware listownie lub tełełowicznia, tel. w 
Warszawie 415121 wgodzinach 12— 15, UWAGAJW Ewenlualre rakiamacje będą przyjęte WYŁĄCZNIE 
przy zwrocię orygjnału wacliwego dysku. a nia jego kopii 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji 
7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYWIENIONE W TABELCE. W wygzcku nemożliwego do 
zrealizowana zamówieria NIE ZWRACAMY PENIĘDZY. 


Proszę o skopiowanie rasiępujących dyskelek (mpisz numer dysku): 


Wpisz numer(y) 
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Amiga E (cz. 1.) 


EEE... POCZĄTKI 


Rozpoczynamy kurs języka E, opisanego bardzo 
ogólnie w numerze 5/94 Magazynu AMIGA. 





Rafał Wiosna 


miga E jest językiem specyficznym. Jest to język wy- 

łącznie dla komputera Amiga. Jego konstrukcja pozwa- 

la na pełne i dość łatwe wykorzystanie budowy systemu 

operacyjnego naszego komputera. Najważniejszą chyba 
zaletą korzystania z języka wysokiego poziomu jest znaczne 
zwiększenie efektywności programisty (to co w języku wysokie- 
go poziomu zajmuje pięć linii, w asemblerze może zająć nawet 
kilkadziesiąt!). Oczywiście ceną za to jest szybkość wykonywa- 
nia programu, ale przecież nikt normalny nie będzie pisał demka 
np. w C! 

Dlaczego Amiga E? Na to pytanie jest tak samo trudno odpo- 
wiedzieć, jak na pytanie "dlaczego Amiga?”. Główną zaletą tego 
języka jest jego prostota, łatwiej więc się go nauczyć. E jest 
zbitką kilku nowoczesnych języków programowania wysokiego 
poziomu — C, Moduli, Pascala, Ady, znalazły się nawet elemen- 
ty BASIC-a. Na szczęście twórca E, Wouter van Oortmerssen, 
zadbał o to, żeby nie był on grochem z kapustą, językiem- 
koszmarkiem, którego praktycznie nikt nie używa, i wziął z 
wymienionych najlepsze cechy. 

Dlaczego nie C? Zrozumienie i używanie tego języka jest o 
wiele trudniejsze (przynajmniej według mnie), a daje on podob- 
ne wyniki co E. C nie jest tak bardzo związany z Amigą jak E, co 
może przez jednych być uważane za wadę, ale, jak sądzę, 
większość potraktuje to jako zaletę i nabierze zaufania do tego 
języka. 

A oto, co nam będzie potrzebne do korzystania z języka AmigaE: 

1. Komputer Amiga z co najmniej 1 MB pamięci. Taka wielkość 
jest minimum, niezbędnym do tworzenia programów bardziej 
rozbudowanych niż taki, który wypisuje *Hello world” w okienku 
GLI. Zupełnie komfortowo tworzy się na maszynie z 2 MB RAM. 
Twardy dysk jest zalecany, aczkolwiek nie wymagany. Praktyka 
jednak pokazuje, że sam E ze wszystkimi niezbędnymi dodatka- 
mi zajmuje prawie całą dyskietkę, nie mówiąc już o ślamazarno- 
ści procesu kompilacji. Ale tę kwestię pozostawiam już uporowi 
naszych szanownych Czytelników. W kursie będę odnosił się do 
maszyny z co najmniej 2 MB pamięci i twardym dyskiem. 

2. System operacyjny 2.0 lub wyższy. Najlepiej oczywiście, 
jeżeli jest to 3.0, ale jeśli masz "tylko" 2.0, to też wystarczy 
(aczkolwiek polecam Workbench 2.1). Systemu 1.3 nie biorę 
pod uwagę, gdyż praktycznie nikt obecnie nie tworzy dla niego 
softu (poza glerkami), a poza tym ogranicza on w znaczący 
sposób programistę. E działa na 1.3, ale wszystkie przykłady, 
jak i pojęcia, którymi będę się posługiwał w kursie, będą doty- 
czyły systemu 2.0. Przy tworzeniu kursu używałem systemu 3.0. 

3. Pakiet języka Amiga E w najnowszej, na razie, wersji 2.1b, 
jest dostępny na dysku 848 z kolekcji Freda Fisha. 

4. Dowolny edytor tekstu. Ja używam Cygnusa Pro 3.5, ale 
nadaje się dowolny inny, który tworzy czyste zbiory ASCII 
(GoldED, TxEd). Intertace ARexxa jest zalecany, automatyzuje 
proces kompilacji, ale nie jest wymagany (można wszystko robić 
ręcznie). 

5. Wiedza o podstawach programowania systemu operacyj- 
nego. 
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Jeżeli masz już to wszystko, możesz przystąpić do stworzenia 
sobie środowiska do programowania, którym zajmiemy się w 
pierwszej części kursu. 

Rozpakuj archiwum z językiem do katalogu AmigaE na party- 
cji Work: (DHO:) lub innej, dowolnie przez Ciebie wybranej. 
Można to zrobić na przyklad komendą: 


fina x df0;Aniga_E_2.1b.lha *? DHU0:AmigaE/ 
poż kn Poka ip ini z 


Możesz to zrobić też Opusem lub innym dir-utilem. Powinny 
się utworzyć następujące podkatalogi: 


Następnie wstaw do zbioru User-Startup w katalogu S party- 
cji systemowej następujące linie: 


Sources (dirl 
Bin łdir) 
Docs |dir) 


Modules (dir) 





Assign E! DMOrAmigaE 
Assign EMODULES: E:;Modulaa 


Użytkownicy Workbencha 2.0 będą musieli dodać te wier- 
sze do sekwencji startowej przed rozkazem LoadWB. 

Skonfigurujmy teraz Cygnusa. Najpierw jednak do szuilady 
WBStartup wrzuć (skopiuj) program RexxMast, czyli inter- 
preter ARexxa (rys. 1-1). Potem możesz uruchomić odgry- 
wacz modułów i puścić jakąś przyjemną melodyjkę, która 
umili czas. Następnie zainstaluj skrypt ARexxowy, który po- 
zwoli na automatyczne kompilowanie kodu źródłowego po 
wciśnięciu klawisza [F1] (odpowiada za to cyterka 1 w drugim 
oknie — patrz rys. 1-2). Możesz zgrać takie ustawienie, 
korzystając z pierwszego menu Environment i opcji Save 
environment..., najlepiej pod nazwą ceddefaults.e — w przy- 
szłości, gdy wgrasz jakikolwiek plik z roszerzeniem *.e”, 
Cygnus wgra też odpowiednie preferencje. Możesz środowi- 
sko zgrać jako "ceddefaults"”, wtedy za każdym razem bę- 
dziesz mógł skompilować źródło w E. 

Zainstalowany skrypt Ecompile.rexx wykonuje kilka rzeczy. 
Po pierwsze zgrywa tekst (nasz program) z Cygnusa na dysk. 
(Oczywiście jeżeli zaczynasz pisać program od nowa, nadaj 
mu najpierw jakąś nazwę, zgrywając nawet pusty tekst; pamię- 
taj, aby rozszerzeniem pliku było *.e” — ułatwi Ci to jego 
identyfikację). Po drugie wywołuje EC, kopiując go wcześniej 
do RAM: dla przyśpieszenia procesu kompilacji, i podaje mu 
jako argument nazwę zgranego przed chwilą tekstu-kodu 
źródłowego. Cały proces kompilacji (który w E zawiera także 
linkowanie) widoczny jest na otwartym przez CED-a oknie 
komunikacyjnym. Jeżeli EC nie wykryje błędu, skrypt natych- 
miast wykonuje świeżo skompilowany program, czekając po 
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jego wykonaniu na zamknięcie okna. Jeżeli natomiast pojawiły 
się jakieś blędy, to można ich przyczynę odczytać w oknie. 
Należy następnie kliknąć na gadżet zamykający okno — wróci 
ekran Cygnusa, a kursor przeniesie się do linii, w której wystą- 
pił błąd. 

Przed przystąpieniem do napisania pierwszego programu 
w E małe wyjaśnienie. Otóż tekst źródłowy to zwykłe ASCII. 
Nie powinien on zawierać żadnych znaków o kodzie poniżej 
32, z wyjątkiem CR (13), LF (10) i TAB (9). Programy można 
pisać właściwie w dowolnej formie. Poszczególne linie mogą 
być rozdzielane jednym wciśnięciem [Return] (na Amidze 
daje to znak LF, na pecetach — dwa: CR i LF), można też 
stosować średniki i pisać wszystko w jednej linii, co zdecy- 
dowanie negatywnie wpływa na przejrzystość kodu źródło- 
wego. Programista może stosować dowolne wcięcia o do- 
wolnej długości. Mogą to być np. cztery spacje dla każdego 
poziomu zagnieżdżenia źródła, a można też zastosować 
wciśnięcia kalwisza [Tab]. 

Litery duże i małe są rozróżniane! Autor kompilatora jest, 
podobnie jak ja, leniwy i jego dzieło rozpoznaje wielkość tylko 
dwóch pierwszych liter (oprócz nazw funkcji), ale lepiej trzy- 
mać się dyrektyw, a Twoje źrodełka będą zrozumiałe dla in- 
nych. Obie duże litery na początku stosuje się w: - 

— słowach kluczowych E, np. IF, DEF, PROC, RETURN, 

— definicjach stałych, np. MAX_LENGHT, PRZESUW _X,Fl- 
LEERROR, 

— słowach kluczowych asemblera, np. MOVE.L, DIVU, LEA, 

Pierwszą literę małą stosuje się w nazwach definiowanych 
procedur, zmiennych, etykietach i obiektach. 

Pierwszą dużą, drugą małą literę stosuje się w: 

— funkcjach E, np. WriteF(), New(), Raise(), 

— funkcjach systemowych, np. OpenWindow(), RequestFi- 
le(), CloseLibrary(). 

Uwaga! Ostatnia wytyczna jest ZAWSZE stosowana. Tak 
więc jeżeli funkcja systemowa ma na początku nazwy obie 
litery duże, np. WBenchToFront(), nazwa zmienia się na 
WbenchToFront()! 

Teraz już możesz napisać swój pierwszy program. Tradycja 


nakazuje, aby był to radosny napis "Hello, Woridl”, a w Polsce. 


*Hello! I'm Jan B.". Niechaj stanie się jej zadość... 


OZ A PE 2 
/* Hej pierwszy program */ 


E 


PROC maint| 
WziteF|'Hello! I'*m Jan B.in'] 
ENDPROC 





Dzięki temu prostemu przykładowi można zauważyć kilka 
rzeczy, które kojarzą się z językiem © — komentarze są 
umieszczone w ogranicznikach złożonych ze znaków */*' oraz 
**/" (zauważ, że można je wprowadzać, wciskając sąsiadujące 
ze sobą klawisze na klawiaturze numerycznej!), E jest języ- 
kiem proceduralnym.Każdy program w E musi zawierać przy- 
najmniej jedną procedurę o nazwie main(). W najprostszym 
przypadku definiuje się ją klamrą rozkazów PROC na- 
zwa()...ENDPROC, jak widać na przykładzie. Procedura 
main() nie ma argumentów. 

W naszym pierwszym programie użyliśmy wbudowanej 
funkcji WriteF(), wyświetlającej dowolny tekst na domyślnym 
urządzeniu wyjściowym (zwykle jest to okno konsoli tam, 
gdzie wpisaliśmy komendę uruchamiającą program). Jej argu- 
mentem jest tzw. string, czyli ciąg znaków. Warto wiedzieć, że 
zapis 'blablabla' kompilator E traktuje jako liczbę 32-bitową, 
wskazującą na obszar pamięci, w którym znajduje się stosow- 
ny napis. Tak więc linia: 


|writeF4 '5Skaaowac pecety! 
PRZ PE CR 


jest równoważna zapisowi: *' 
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| ciebielvnUmiem 


WriteF |$C904EEDO| 


oczywiście pod warunkiem, że pod adresem $C904EEDO 
znajduje się ciąg bajtów z napisem 'Skasowac pecety". 

Jest 15 minut po północy, za oknem 26 stopni ciepła, a na 
jutro przewidują ponad 40 w słońcu. Tobie to dobrze, bo jest 
prawie połowa września, a ja się tu męczę w połowie lipca. 
Zanim zacznę parować, chcę zakończyć ten odcinek kursu, a 
w następnym zabrać się porządnie do WriteF() i funkcji zwią- 
zanych z biblioteką ReqTools, Jednak, żeby nie zostawić Cię 
z mieszanymi uczuciami, gdzieś w pobliżu znajdziesz zapis 
bardzo prostego programu, który może jednak wywołać fale 
zachwytu i uznania u Twoich przyjaciół, jeżeli pokażesz im 
"własny" kod źródłowy. Nie przejmuj się tym, co on robi, ani 
jak on to robi. Jedyne, co powinieneś wiedzieć, to to, że 
potrzebujesz biblioteki "reqtools.library" w wersji 38.cośtam 
(najlepiej najnowszej, ja teraz mam 38.1248). Proponuję 
jeszcze przestudiować przykładowe programy w katalogu 
E:Sources/Examples. 


/% Kurs E, cz. 1 Pejzaz z ReqToolzami */ 
/* Odgadnienie zaczerpniete z ksiazki */ 





a *Lilavati* Sczepana Jelenskiego *, 
ENUM KONIEC, NIECHCE,GETCANCEL 
WODULE *reqtools*,'librariea/regtoolz', 'utility/tagiten"' 


PROC main|) HANDLE 

DEF odp,reqarg[7]:LIST,wynik,ponyslane 

regarg:=[RTEZ_REQTITLE, "Mozg Eletroniczny 1.0*, 
RTEZ_FLAG3S,EZREQF_CZNTERTEXT, 
RT_REQPOS, REQPOS_CENTERSCR, 
TAG_DONE] 

1F reqtcoolsbasa:=OpenLibrary ('reqtools.library*,38) 
REPEAT 


odpi=RtEZRequestA|'To ja, Mozg Elektronicze 
ny. Przeprowadzimy naly test.inCzy na pewno chcesz sie nu poddac?.*, 
"Powiedz najpierw cos 6 sobielTak, % 
jeatemn gotowy|Nie, koje sie!* „NIL,NIL,regarq) 
IF odp=1 
RrEZRequestA |'Jesten Nozgien Elek * 
trenicznym siodmej generacji.nJestem setki razy madrzejszy od % 
nawar czytac Twoje mysli!','Jużz sie bo 3% 
je!',NIL,NIL,reqarg] 
ENDIFE 
UNTIL odp<>1 
IF odp=Ó THEN Raise(NIECHCE) 
RtEZRoquestA(' Pomysl zobie dowolna liczbe w zakresie% 
1 do 99.",*Juz mam',NIL,NIL,reqarg] 
RtEżRequezstAa('Ponncz ja przez 37.','Ale to trud © 
ne!*,NIL,NIL,reqargi 


RtEZRequestA|('Dodaj 111.',"To juz latwiej % 
sze...*,NIL,NIL,reqarg| 
RtEZRequestA('*Teraz ponnoz przez 27.','Znowu takie? 


nnozżenńie?!'”,NIL,NIL,reqarg| 
RtEZReqUue8tA(*Wynik dopelnij do okraglego tysia © 
ca.in(np. 16548 -> 17000)',"No dobra',NIL,NIL,regarg| 
REPEAT 
wynik;=0Q 
IF RtGetLongA||wynik|, "Podaj ni to, co Ci © 
wyszlo. *,NIL,reqarg)=FALSE THEN Raisa(GETCANCEL) 


IF wynik<5000 
Gdp:=NIL 
1F wynik=0 
AtEZRequestAa|*'xiej, nie wci% 
skaj tylko Ok, wpisz cos!','No dobra',NIL,NiL,regarg| 
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ELSE 
RtEzRequeetA('Nienozliwe, © 

pomylilez sie',*O0 tak Mozgui',NIL,NIL,reqarg| 

ENDIF 

ELSE 





odp:-RtEzRequestA|'Jestas pawien, © 

ze to *d?','Oczywiscie|Ponylilem sie',NIL, (wynikl.reqarg) 

ENDIP 

wymikiawynik/1000-3 
UNTIL adp 

RtEZRequestA| 'Pomyslalez liczbe td!!!4ninCzyz nie © 

jestem genialny!?*,'Na pewno, o Mozgu!”,NIL, (wynik].reqarg) 

ENDIF 

Raise (KONIECI 
























EXCEPT 





SELECT exception 
CASE KONIEC 
RtEZRequestA('Tyle na razie, do widze * 
nia!*,'8*(*,NIL,NIL,reqarg) 
CASE NIECHCE 
RtEżRequestA|'Nie to nie, nie bede sie % 
prosili',*De widzenia” ,NIL,NIL,reqarg) 
CASE GETCANCEL 


RtEZReguestA('Najwyrazniej nie chcesz ze nna 
wapolpracowac.inNie to nie, nie będa sie prosili*,*Do widze © 





nia',NIL,NIL,reqarg) 
ENDSELECT 
ENDPAOC 
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UWAGA: Panów: D.Pietrowskiege , R.Trzemiczka 
1M.Cedlera prusłary o kontakt z Redakcją (szupeł- 
sienie ceny) — w przeciwnym razie ich ogłoszenia 
mię ukażą sę! 


SPRZEDAM 


AMBGĘ 50, 2.5 MB x przełącesikiem w obudowie, 
irstrekcja polska | angielska, mysz, joystick, modsła- 
10e, oryginały: Amytwirm, Ortografia, Poliglota, D- 
Man Prof. ok. 30 sumerów "Kernpulera" —6 mis zł. 
Bamosz Łepecki. Piaskowa 245, 21-500 BIAŁA 
PODLASKA, iel. 441504 po 16 [ga 401] 


AMIGA 50, 25 MB RAM, Kick 1.3/204, aierfcje 
MIDŁ Cena 6,5 raln (możliwość negocjacji]. Przemy 
sław Mifkosz, Leszrryńska 27a/10,43-%0 BIELSKO- 
BIAŁA, tel. 449-64 414] 


AMIGA 500, 1 MB. modużnor A430, przetączzik Kic- 
kstatów 1.3/2.04, gwacancja do 9.14,95, CD ROM 
A5STO (gwarzacja do 4.5.95, dodatkową stację dysków 
3,5 „dyskacki. Cee ok. 9 min, ub zamienię na A1200, 
Pistr Chodań, Cedyfska 5/3, 71570 SZCZECIN, tel. 
522300) [ga 4236] 


AMIGA 500, ses 1.3 (roczna, stan b.dobry), 1 MB 
RAM, ktawialur aag. + modulator Commodore A521) 
+ monitor ata Płalige z Filtrem + joystick + llieratera 
+ 30 dyskietek. Cena ok. 5.900.000 zł. Wwold Wąso- 
wicz, Hufeowa 20 m 46 Bł 101. 94-107 ŁÓDŹ, tel. (- 
4166-00-85 [ga 427] 


AMIGA 500 PLUS — 3 mia zt. Andrzej Wasiuk. 


Wyżynta 10/27, 20-560 LUBLIN, tet. 0-41/567778 
[2a 421] 


AMIGA 600 [1932] + Kiekstart 24M, joystick, mtyst z 
podkładką. pokrywa na A mógę, dyskówiki oraz renrótor 
moca PHILIPS BM 7500 [1932] — 127 z wejściara 
typa cinch Cułość T min zł (ub osobach Kamal 
Okuchowicz, 75-347 KOSZALIN, Władysława [v 
48/54, tel 0-94/434650 1a 400] 


AMIGA 600 (gwarancja 40 01.10.04) Cena 
4.950.000 zł. Adam Szczodry, Na Stnku 3/3), 24-100 
PUŁAWY, iel. 71-187 [ga 410] 


AMIGA 600 (roczna), 30 ćyskiewk. pradełko na dys- 
kietki. moniec modo, joystick, litertari (AMIGA, 
AMIGOWIEC, ksiażkij, pokrywa na klawiaiieę, mo” 
use pad. Calość ok. 6 mln. luhosożas, Wiekiera Anur, 


os. Sikorskiegn 24 A/5, 44-244 ŻORY 1ga 422] 


AMIGA 600, mouse pad, joystick, osłona na klawia- 
turę. 40 dyskietek i literatura. Cesa 6 mla. PILNE! 
Przemysław Marcez, Akacjowa I, 46-000 CZARNO- 


WĄSY IkOpełaj, el, 695-726 14a 420] 


AMIGA 600 (styczeń 93), 2 MR za 6.5 min zł. Jerzy 
Matmaat. zł. Cawiskuwskiego 21/18, 61-543 PO- 
ZNAŃ, tel, 0-61/334422 [pa 428] 


AMIGA 600 HD, pamięć rozszerzona d0 2 MI. wbra- 
dawany dysk twardy 30 MB, żyskie%i — oeza LU min, 


Darek, SZCZECIN, tel. 001/613350 1ga 407] 


AMIGA 1200 z cwardym dyskóem 120 MH, monito- 
rem 10845, fzeem Polaroid Universal, oena uk 22 
min, Rogźó Sawka, 05-119 LEGIONOWO, ul. Że- 
grzyńska 57/8 [24 408] 


AMIGA 1200, 2348. 170 HDD, nowa. Cosa równo- 
wartość 1000 DM. Psstr, STARACHOWICE. wl. 74- 
16-67 |ga 412] 


AMKGA 4000/040. 648, O MB HDD, CD-ROM isin- 
głe-speed) 2 komrolerem Taaderm. | korepaki. Cena: 
równowarnść 4X) DM, Poor, STARACHOWICE. 
tel 74-36-67 [ga 412] 


AMIGA CDTV (06.93) wersja angielska, | MB, stacja 
35", pilot. klawiatara, myszka, stlerfsoe dla 2 joystie- 
ków. dyski, klawiatura, | płyta CD. Ceaakompiernok. 
10 mie (do uzgodrieziaj, Sczastian Popielacczyk, ul. 
Złotych Kłosów 4/22, 11-70 MIKOŁAJKI, sel. 08T3- 


16755. po 16.00 [ga 402] 


AMIGA CDTV, wżudowane 3MB! 42-FAST/1- 
CHIPK 2 gniazda joy, przelaczaiki: CDTV/ASM), 
SLOW/CHIP | JOY/MOUSE. $zacja 1,5 cala + pilet + 
mysz + klawiatura anglska + 3 kompekty. Cena 9.7 
atln aż, Grzegorz Piecha, Komany Paryskiej 14/1, 41- 
408 ZABRZE [ga 415] 


AMIGA CDTY (GWARANCJA do 30.10.94), stacja 
<śysków, mysz, mouse pać, klawiatara+poktywa, pi- 
lee, imerfejs aa 2 joystcki i mysz, oysack. płyta CD 
ROM, dyskieńi. oższerza Korratura. Cena 7 mln (ś0 
uzgodnienia). Marmsz Szorcz, Kochazowskiegu 20, 
64-610 ROGOŹNO [ga 417] 


DRUKARKA BC BX-160W. 9 ipiet, 160 znysek, crfiu- 
lscja TBM, Epsona —2 mln zt. Andrzej Wasask, Wyżynsa 
10/27, 20.560 LUBLEY, wó. 0-41/567778 1a 421] 











DRUKARKA STAR LC24-200 color + śivery. 
Ce: równowańuść 500 DAŁ, Piow, STARACHO- 
WICE, tel. 74-36-67 ga 412] 


DYSK TWARDY Sezgale £1 MI 2 5* (06.93), każe- 
ek. 100% kompatybilności z A1200. Stan idealey. 
Cesaok.4.95 mia. Wościech Barczyk, Klezska 34, 40- 
583 KATOWICE. tel. 571-335 |ga 423] 


KLAWIATURA mezyczna MIE%, dynarróczza, 4 akta. 
wy. ROLAND PC-200, specjalna do kormpuńera. Cena 
5 mia, Darek, SZCZECIN, wl. (91/613350_ [pa 407] 


KONTROLER AŚ0 + 2 MR FAST RAM — 
1800.00. Azdrzej Wasiuk, Wyżysaa 10/27, 20-560 


LUBLIN. tel. 0-41/587778 Iga <21] 


MONITOR PHILIPS C348833-11, cena 6 min, Darek. 
SZCZECIN. tet. (81/61 5350 [za 407] 


PILNIE sprzedam: A300, 1 MB. 90 żyskiesek, disc- 
bas. mysz, mouse pad, joystkk. 12 orygatstów, liie- 
rature, sasipóer stereo za 55 min jah zamietę ma 
41200 (lub AL200 HD) za dopłatą 2,5 - 3 =ln zł. 
Anur Wachiarczyk, Syriusza tv4, 44-117 GLIWICE 

1ga 419] 


ROZSZERZENIE ELS$AT E1204 do A120, I MB 
RAM, FPU6G3851/16 Miłe + kwarc (gwaraacja do 
02.1995) — ok. 4 ma zl, rozszerzenie Elsal Mega- 
RAM do A500(*] bez kości pamięci (pwarzacja 60 
10.1994) —800 tys 4. Marcin Palzsz. al, Zdrojowa 
13a. 57-350 KUDOWA ZDRÓJ [ga 400] 


ROZSZERZENIE pamięci do 41200, M-Te< 1200 (4 
MAR FAST RAM + KOPROCESOR + ZEGAR) — 6 
mile. Jaausz Bachoci, Rydypera 156%, 67-100 TO- 
RUŃ [ga 416] 


ROZSZERZENIE PAMIĘCI do A500 MEGA RAM 
HD 2 MB RAM 0 MB HDD —4950 tys zł, orez 
program orypaainy *Deżuxe Viden HI" — 300 tys zł. 
Dziub Jarosżaw, Lipowa 3, 42-287 PSARY, tel. 0-34! 
379371 ga 403] 


SAMPLER STEREO GVP D$$ + wraż 2 orygaai. 
zym peogramem, cena 2,5 min, Darek, SZCZECIN, 
tel. 091/613330 |ga 407] 


TWARDY DYSK CONNER 215 cała, 1210) MB (12 
MB/s) — 6 mln. Janrsz Bachonki, Rydygier 25E8, 
*1-100 TORUŃ [ga 416] 


KUPIĘ 


ARCHIWALNE autery czasopisma AMIGA, $cha- 
stian Rudnieki, Hlotda 956, 41-933 BYTOM, tel 0-34 
1694807 [za 411] 


WYMIENIĘ 


AMIOĘ 500 (mało sży wana w bardzo dobrym stanie). 
zasilacz. porzrerzesie pasnięci do | MB z wylączai- 
kiem i zegarwem, 40 dysksciek, disc-box. mysz + 
mosse pad. pokrywa, joyslick, akcczoria oraz bogacq 
Ineraarę wymiesię za mukce MZ ETZ (umer obojęt= 
zy) lub sprzedam za 5,7 mia zt. Ryszard Kołodziej, 
Podpórze 3, 56-210 NIEMCZA, woj. ważbrzyskie 

1ga 398] 


OOMMODORE 64, Action Replay, 400 dysków, joy- 

stkk. myszkę na Amigę 1000. Dopłaia do uzpodnie- 

nia. Paweł Mamiński, Zalesie 74 B, 21-430 DĄBIE 
Iga 413] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


KORESTONDENCYJNY Klek Amiga. Wymiana 
doświadczeń, opońw i modułów. Naprywatie ma dys: 
kach 3.3 | 3.29 oraz w systemie VRS. Poszukuję 
chętnych do współredapowania biuletynu klubowego. 
Załącz kopertę z adresem + znaczek, Skr.poczi 32,27- 
100 IŁŻA [ża %9] 


Z OSOBAMI kióse stogtyby mi pomóc w raace jęry- 
ka C £ Prokulska, Dzieduszyce 25, 52-213 SŁABO- 
szów 11 418] 


Z POSIADACZAMI AMIGI z ierezu Kosraliza w 
gelu wymiany doświaóczeń, KOSZALIN, tet 45-6- 
50 go 16-1ej igresić Kamila) 1 404] 
Z UŻYTKOWNIKAMI 41260 MD 3 nie tylko w celu 
wymiany danych muzyka. grafika, demka. Krzyszioł 
Mazur, ul. Olsztyńska 96,51-3512GDYNIA eel.0-58/ 
211-21-63 [ga 405] 


AMS z r ÓE R 0 ABA 
7 UŻYTKOWNIKAMI Spectrem Erulatar V1.7. 
Fteben Głowacki, os. Bołesżawa Chrobrego 41-730, 
60-681 POZNAŃ, tel. 0461/228-796 |ga 425] 


Z WSZYSTKIMI, £tórzy irmorrzują się grafiką komn- 
patesową. Wymiana doświadczeń i zeskaowanych 
zdjęć (samochody, zwierzęta, krajobrazy, Ila grafscz- 
nej Witold Nyckowski. Spacerowa 14, (19-500 GO- 
STYNIN [ga 424] 





























no 





Kurs AMOS-a (cz. 6.) 


KOMPOZYCJE GRAFICZNE 


W dzisiejszym odcinku kursu zajmiemy się grafiką, 
czyli wykreślaniem różnych kompozycji graficznych. 
Poczynając od najprostszego i najczęściej wykorzy- 
stywanego w programach okręgu, przejdziemy do 
krzywych bardziej efektownych. 





Krzysztof Prusik 


Okrąg zwykly 


Chyba wszyscy znamy algorytm na rysowanie okręgu, w 
którym współrzędne każdego punktu obliczamy według wzorów: 


X=XS+R*Sin|[ALFA) 
Y=YS+R*Coz (ALFA) 


gdzie: (X, Y) — współrzędne punktu leżącego na okręgu, (XS, YS) 
— współrzędne środka okręgu, A— promień okręgu, ALFA — kąt. 
Niestety, ten algorytm ma jedną poważną wadę —jest bardzo 
powolny. Pomaga tu trochę zastosowanie tablic dla wartości sinu- 
sów i cosinusów (dokładniej omówiłem to w MA 4/94), lecz nawet 
to nie jest zbyt dobrym rozwiązaniem. Dlaczego? 


Okrąg z kresek 


Rysowanie można przyspieszyć, obliczając jedynie kilkana- 
ście punktów leżących na okręgu, a następnie łącząc je odcin- 
kami. Dzięki temu komputer wykona np. 10 razy mniej obliczeń 
(gdy KROK =10). 


* Okrag_zwykly 1C) 1994 By Arni Fuszik 
XS=160 ; Rem — wspolrzedna x arodka okregu 
Y5=100 r: Rem — wspolrzedna y srodka okregu 


R=60 : Rem — pronien okregu 

KRÓK=10 : Rem — dokladnosc 

Degree 

X1=X5+R*Sin(0| 

Yl=Y5+R*Coz (0| 

For ALFA-KROX To j60 Step KROK 
X2=X5+R*Sin(ALFA] 
YŻ=YS+R"Cos (ALFA) 
Draw X1,Y1 To X2,YŻ 
X1=X2 : Yls=Y2 


Next 


Uruchamiając program możesz dojść do wniosku, że szyb- 
kość rysowania okręgu odbiła się niekorzystnie na jego jakości. 
Cóż, tak to już na świecie jest, że coś za coś... Po za tym istnieje 
coś takiego jak "kompromis". Nigdy nie jest nam przecież po- 
trzebna stuprocentowa dokładność. 


Okrąg bez wykorzystania Sin i Cos 


Podczas kreślenia okręgu Iwią część pracy komputera zaj- 
mują obliczenia z wykorzystaniem funkcji Sin i Cos. Poniższy 
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algorytm wykorzystuje te funkcje tylko raz — na początku. 
* QOkrag_bez_Sin (C) 1994 By Arni Fusik 


X5=160 
Y8-100 


: Ren — wspolrzedna x srodka okregu 
1 Rem — wspolrzedna y srodka okregu 
R=60 : Rem — promien okregu 

KROÓK=10 : Ram — dokladnosc 
Degree 
CAł=Cos (KROK) 
X1=XS : 
For ALFA=KROK To 360 Step KROK 
X2=X3+(X1-X5)*CA£+(Y1-Y5] *SA£ 
Y2=Y5+(Y1-Y5]*CA*F-(X1-%X8]*SA£ 
Draw X1,YL To X2,Y2 

X1s=X2 


1 SA$=Sin (KROKI 


YL=YS+R 


: YlsY2 


Next 


Niestety, ten algorytm nie jest zbyt dokładny. Aby to spraw- 
dzić, spróbuj wykonać procedurę z parametrem A =50. 

Domyślam się, że już Cię znudziła wiedza, którą Ci teraz 
serwuję. Zastanawiasz się zapewne, na co mi potrzebna znajo- 
mość rysowania okręgów? Żeby rozbudzić Twoją ciekawość, 
nie odpowiem Ci. Masz jednak moje słowo, że to, czego się teraz 
nauczysz, przyda się do zrozumienia dalszej części artykułu. Na 
razie jednak zapoznaj się z ostatnią i, według mnie, najlepszą 
metodą rysowania okręgu. 


Okrąg najlepszy 


Algorytm zaprezentowany w poniższym listingu nie wykorzystu- 
je funkcji Sin ani Cos (!), poza tym wykonuje 8 razy mniej obliczeń 
(jedno obliczenie = 8 narysowanych punktów). Na dodatek jest on 
dokładniejszy od algorytmów, które poznałeś wcześniej. 


* Dkrag_najlepszy IC) 1994 By Arni Fusik 
X5S=160 : Rem — wspolrzedna x srodka okregu 
YS=100 ; Rem — wspolrzedna y srodka okregu 
R=60 ; Rem — promien okregu 


Y=D : X=R : MO-O 





while X>=Y 
Plot > / : Plot XS-X,YS+Y 
Plot XS+X,YS-Y ; Plot XS-X,YS=Y 
Plot XS+rY,YS+X i: Plot XS+Y,YS-X 
Plot XS-Y,YS+X ; Plot XS-Y,YS-X 


OG=MD+Y+Y+1 : OU=0G-X-X+1 


Y=fel : NOsOG 
If Abs(0U)<Abs(OG) Then X=X-1 : MO=OU 


Wend 


Uruchomiłeś go? Pięknie działa, prawda? Gdy pierwszy raz 
zobaczyłem efekt jego działania, byłem zachwycony. Skoro 
istnieje taki świetny algorytm, to jak myślisz: dlaczego nie 
wszyscy z niego korzystają? Dlaczego pokazałem Ci tak dużo 
algorytmów, skoro mógłby wystarczyć ten ostatni? 

Wbrew pozorom nie ma rozwiązania idealnego (tak samo jak 
nie ma rozwiązania, które się do niczego nie przydaje). Znając 
różne spojrzenia na tę samą sprawę, możemy połączyć ze sobą 
różne punkty widzenia i stworzyć coś, co nam w tym momencie 
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Zi! CPPSERONK> wii (wę © yin Wa 00 0 Pai A W | | alg 


najbardziej odpowiada. Zagmatwałem trochę? Więc powiem |  linia5.: 
krótko: Ostatni algorytm nie nadaje się do tego, czym się za | 

chwilę zajmiemy. Utworzymy natomiast kompilację wszystkich WZROST4 
zaprezentowanych metod i wykorzystamy ją do kreślenia efek- 

townych krzywych. Do dzieła! linia 6.: 


Spirale 
linia 12.: 
SPIRAMA 


Rozety 


ZYTA) 





Spirala jest to "okrąg" (jestem świadom niedostatków mojego, 
jakże prostego, języka), którego promień wzrasta według dowo|- 
nego wzoru. Bardziej dokładnie: promień A jest po prostu rosną- 
cą funkcją kąta ALFA (np. liniową): | 





5T4*ALFA 
Rozeta jest to "okrąg", którego promień zmienia się cyklicz- 
Przykładowy program rysujący taką spiralę znajduje się poni- | nie, na przykład według funkcji sinus: 
żej. 


R=R_NAX*Sin (WZROST4*ALFA| 


Oto listing programu: 

















Rozkaz Screen Open użyty z odpowiednimi parametrami Wair Kay 
powoduje, że ekran zostanie wyświetlony w wysokiej rozdziel- Screen C1o8€ | 
czości (interlace). Walt Key czeka na naciśnięcie dowolnego 


klawisza. Screen Close zamyka ekran i powoduje, że obraz Jeżeli chcesz zobaczyć dość ciekawy efekt, zmień program 


przestaje "drgać”. WZAOSTŹ odpowiada za "gęstość" spirali, | w następujący sposób: 
ILOSC — liczbę okrążeń wokół środka. linia 5.: 

Jeżeli chcesz zobaczyć spiralę logarytmiczną, zmień po- 
szczególne linie programu następująco: WZROSTW=0.9 
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160 Step KROK 





in (R_NIN*Cos (WZROSTA*ALFA)) 





Draw X1,Yl To X2,Y2 


XlzX2? ; YJ=Y2 


Wait Key 


Screen Close 0 


Rodzina krzywych 


Wykorzystując pętlę For...Next, można utworzyć i naryso- 
Por ALFA=KROK To 3600 Step KROK wać na ekranie całą rodzinę krzywych w kształcie rozety. Oto 
przykładowy program: 


linia 11.: 


Eksperymentowanie z programami, zamieszczonymi w arty 
kule, pozwala czasem odkryć ciekawe efekty, które można Rodzina_Rożet (C) 1994 By Arni Fusik 
wykorzystać na przykład w demach. Z tego wynika tylko jeden 
wniosek: Nie bój się eksperymentów! 

Wróćmy jednak do tematu. Aby nieco uatrakcyjnić nasze 
rozety, możemy dodać do wzoru jeszcze dodatkowy człon oscy- 
lacyjny. Program wyglądałby wtedy na przykład tak: 








Pitagoras jest pierwszym kompleksowym programem do nauki matematyki. Nacisk w programie położony 
jest na naukę metodyki rozwiązywania zadań obowiązujących na kolejnych etapach nauki. Program potrafi ocenić 
wyniki ucznia oraz diagnozować jego dokonania. Na bazie Pitagorasa w bardzo przejrzysty sposób można poznać 
swoje niedociągnięcia w zrozumieniu materiału. 

W fazie nauki program zadaje pomocnicze pytania naprowadzające i wyjaśnia kolejne etapy rozwiązywania 
zadań. Z pomocy tej można stopniowo rezygnować, gdyż celem końcowym jest sarnodzielne rozwiązywanie 
zadań. Zadania często można rozwiązywać na wiele sposobów. Wskazówki proponują taki sposób, który 
minimalizuje szansę popełnienia błędu. 

Kompletny kurs składa się z następujących części: 
(sprzedawanych jako osobne programy) 

«klasy VII, VIII i egzamin do szkoły średniej, 

« klasyl i Il szkoły średniej, 
J  » klasylili [V szkoły średniej, 
Ś « matura 

Pitagoras posiada szereg mechanizmów uniemożliwiających "oszukanie" oceny znajomości 

nauczanego materiału, co pozwala traktować ten program jako najtańszego lecz wymagającego 
| korepetytora. Fachowość i merytoryczną poprawność materiałów teoretycznych zawartych w Pitagorasie 
gwarantowana jest autorytetem ich autora - doktora matematyki Uniwersytetu Jagiellońskiego. 





















Nowa seria oprogramowania po bardzo atrakcyjnych cenach. Znakiem rozpoznawczym tych programów jest lego Tani Super Software 
na kolorowej naklejce na kopercie programu. W serii tej znajdą się nieco prostsze lub oparte na popularnych pomysłach gry I programy 
użytkowe, które proponujemy po wyjątkowo niskich cenach — 

detalicznych wynoszących od 65.000 do 95.000 zł. 








Pierwsze programy z tej serii to: A» ej 
v AmiTekst - w pełni profesjonalny edytor tekstu pracujący w rel ae WIO 
środowisku tekstowym, wyposażony we wszystkie potrzebne Grunaudzka 235 wl. 657-580 














opcje wymagane do wygodnej pracy z tekstem. Szybkość 
pracy, duże możliwości konfiguracyjne, rozbudowane menu. 


Zwycjąstwa 190.311 tel. 42-54-61 wGB 
Okopowa 6 tel. 21354 


działania na blokach oraz szereg opcji wpasowujących AmiTekst do polskich realiów MIKI See  Miknoani MEJ 
sprawi, że stanie się on podstawowym programem biblioteki każdego Amigowca. z 


Poznań 






Gromedzta 14 
JOY Poznań Rocewlu 9 
METRO-AROME  Paznań Ratajczaka 31 
DABI Azeszów 


v_ AmiSufler - kilkaset kilobajtów tekstu, zawierającego moc porad, uwag i lekcji 
związanych z obsługą, działaniem i serwisem Amigi oraz urządzeń z nią związanych. 











STEL-OOW Skpcx 








TWIN” TWIN SPARK SOFT S.€. _ KOMPSOFT Tamów 
SPAR< tow ul. Cystersów 16 tel. 111033 w.540 | MEAGESOFT  Wlrszaw 
SOFT 31-553 Kraków e-mail: gelesniaQlfs.cyf-kredu.pl | saw Zamość 
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IWĄ KRZYWYCH 





Dwa okręgi 


Wspominałem wcześniej, że warto prowadzić eksperymenty 
ze swoimi (i cudzymi) programami. Zaprezentuję teraz algorytm, 
tworzący ciekawe kompozycje graficzne, który powstał właśnie 
w wyniku takich eksperymentów. Oto on: 
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DWA OKREGI 


Walt Key 


Screen Close 


Rozkaz Add dodaje wartość KAOKn do zmiennej ALFAn. 
Pętla Repeat...Until powoduje, że rozkazy w niej zawarte będą 
wykonywane tak długo, aż zmienna KON/EC1 =True i KONIECZ 


=True. 
Kolory 


Wszystko, co demonstrowałem do tej pory, było takie jakieś... 
jednobarwne. Aby urozmaicić tworzoną przez nas grafikę (i na 
przykład stworzyć wrażenie trójwymiarowości), warto dodać do 
niej nieco więcej kolorów. Można to oczywiście zrobić na wiele 
różnych sposobów. Oto jeden z nich (przy okazji, w celu zwięk 
szenia dokładności rysowanych figur dodałem do programu 
możliwość wykorzystywania liczb rzeczywistych, czyli zmienno- 
pozycyjnych): 





MAGAZYN AMIGA 9/1994 


Rin WWE A róż ! WAZĆ) 
177) tody * saim0z SEMSY 


hę” zatechnilca 
WJ ocoFANIYE 
- 
 Gimewecemie 
Z 
: 





wisosiejwłausnym 


= a si, 








O najeżonych przeszkodami poszukiwaniach taniej drogi w kosmos pisze Jacek Kruk. 
Animacja na komputerze to dla grafików ciekawe wyzwanie artystyczne. 
O programach 3D (three dimensions - trzy wymiary) 
pisze specjalnie dla "MT" ekspert graficzny miesięcznika AMIGA - Andrzej Bobek. 


"Przysmak" numeru, jaki wysmażyliśmy dla czytelników, to trzy dania 
z popularnego na polskich drogach samochodu - Cinquecento. 


Młady Techalk, Amiga, GADGAM FORUM, ENTER, Gambler, Kody Technik, NETforum, POkurier, UADiforum wydajef ) LUPUS, sp. z 0. 0., 00-739 Warszawa. ul. Stępińska 22/30, tel. 475121 








Wykorzystując powyższy program, można utworzyć napraw- 
dę ciekawe wzorki. Oto przykłady: 


PRZYKŁADY KOMPOZYCJI GRAF 
AN 
NA 4 ga 


| AA 


Demo 


Może jesteś bardzo wymagający i jeszcze nie zadowoliło Cię 
to, co zaprezentowałem w artykule. Być może masz ochotę 
napisać własne demo i uważasz, że nie dasz rady tego zrobić w 
AMOS-ie, ponieważ według Ciebie dobry i efektywny program 
można stworzyć jedynie w asemblerze. Według mnie jednak takie 
myślenie jest błędne, co postaram się udowodnić za chwilę. 

Znając teorię na temat tworzenia różnych krzywych "okręgopo- 
dobnych”, powinieneś już umieć tworzyć ciekawe wzorki na 
ekranie monitora. Powinieneś również mieć umiejętność two- 
rzenia głębi dowolnej figury, za pomocą odpowiednio dobranej 
palety kolorów (kilka lub kilkanaście odcieni tej samej barwy). 
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Wydaje się, że tworzone przez Ciebie kompozycje graficzne 
powinny być bez zarzutu, a czegoś im jednak jeszcze brakuje 
(przynajmniej na miarę demosów|. 

Tym czymś jest muzyka (z tym nie ma problemu w AMOS-ie) 
oraz ruch i animacja. Każde szanujące się demo mami oko 
poruszającymi się z dużą prędkością obiektami i szybko zmie- 
niającymi się obrazami. Z tymi pierwszymi nie ma kłopotów w 
AMOS-ie (© czym mogłeś się przekonać w MA 6/94), jeżeli zaś 
chodzi o zmianę obrazów, to wystarczy jedynie zadbać o to, aby 
były w miarę efektowne i... po prostu zmieniać je co 1/50 sekundy 
(namiastkę tego typu animacji pokazałem w MA 4/94). 

W zasadzie potrzebny jest do tego grafik. Od czego jednak 
pomysłowość? Umiesz już na przykład tworzyć różne ciekawe 
rodziny krzywych. Za pomocą napisanego przez siebie progra- 
mu możesz więc narysować kolejne klatki animacji, które na 
przykład mogą zawierać kolejne przejścia jednej figury w inną. 


PRZYKŁADOWA ANIMACJĄ 


Można też stworzyć bardzo prostą animację nie wymagającą 
specjalnych zabiegów z naszej strony. Jak? Wystarczy do czter- 
nastej linii ostatnio napisanego przez nas programu dodać roz- 
kaz: 


Shift Up 1,1,15,1 


Czy już uruchomiłeś program? Pewnie zdziwiło Cię to, że na 
ekranie dostrzegłeś poruszającą się figurę? Nie przejmuj się, to 
tylko złudzenie. Rozkaz Shift Up powoduje rotację palety kolo- 
rów, co sprawia, że widzisz to, co widzisz. 


Przed chwilą był u mnie kolega i skrytykował ten artykuł za to, 
że jest niezrozumiały. Powiedział tylko jedno słowo: "mętne". 
Być może ma rację, jednak nie potrafię się wyrażać bardziej 
jasno (nie wiem nawet, czy to jest możliwe). W związku z tym 
wyjaśniam, że niektóre części artykułu są przeznaczone tylko 
dla zaawansowanych. Nie przejmuj się, jeżeli czegoś nie rozu 
miesz — nie wszystkie wiadomości są przeznaczone dla począt- 
kujących. 


Koniec 


Na tym kończymy dzisiejszy odcinek. Jeszcze raz przypomi- 
nam, że warto pisać listy do Magazynu AMIGA. Jeżeli masz jakiś 
interesujący problem do rozwiązania lub napisałeś efektowny 
program, napisz do nas, a my postaramy się zamieścić naszą 
odpowiedź w kąciku AMOS-a. Poza tym chętnie widzimy wszel- 
ką krytykę pod adresem poruszanych w artykule tematów oraz 
treści. To tyle na dzisiaj. Hawk! 
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LOTERIA 
Wygraj PC/486 lub Amigę! 


Przez nół roku poczynając od sierpnia, co 
miesiąt rozlosowujemy jeden komputer 
PC 486 luk Amiga (do wyboru) wśród 
prenumeratorów "Gamblera", "Magozynu 
AMIGAV "Młodego Technika". 





Pierwsze losowanie komtpu- 
tera zostało przeprowadzone 
1 sierpnia, następne będzie 
I września, | października 
id, - sześć razy, z listy będą- 
<ej połaczeńiem list prenumie- 
ratorów wymienionych pism. 


Jeśli jesłeś prenumeratorem 
jednego pisma = możesz wyg” 
rac sześć komputerów. 





kdydncod ML 4 525 

Jesli jesteś prenumeratorem dwu pism at 
"możesz wygrać... też sześć komputerów, e 
ale Twoje szanse są dwukrotnie wyższe 5050 Mię 
uł. Braci Gierymskich 156, 


(nazwisko dwa razy pojawia się na liście tel. (071) 370 01, 


fax (071) 44 66 89, 


do losowania). poecie 


h oraz dystrybutor 
Jeśli jesieś prenumeratorem wszystkich Soki peyłeryjnyd, 
akcesor do 


trzeth pism - masz trzykrotnie większą „Komputerów 
szansę wygrania sześciu komputerów. di 


Pierwszy komputer 
JO Ą ? h wylosował Miłosz Łubkowski 
Jeśli nie jesteś prenumeratorem ani MOCY 
- (CZE P hi "Gambl. m 
jednego z nich... - przemyśl to sobie! dep wiisike irak: 





"W zarsinoś skał anpkiy będzie to Amiga 4000 w konfiguracji podstawowej lub Amiga 1200. rozbudowana 
m.in.of 

*** losowanient slisę objęte jedynie osoky poziadojące pronumeratę Wydawnictwa LUPUS (dokonały wpłaty 
na konto Wydawnictwa); 


2 SEPSZLSZ PRZ PJDPAE NE > KWDTTNIME "MR "1, 


Sprzęt, oprogromowanie, konseltacje 
Rozbudowa istniejących systemów 
Efekty VIDEO, dgitalizery, gemlocki 
Aaimacje, morphing, raytrodng 

Edycja, sterowniki IR, montaz nieliniowy 
Wyspecjalizowune oprogramowanie: 

O LUA EU PRTG Y LENA 
ADPro/Morph+ i wiele inarych - także PD 
Dysk DEMO/INFO 25 tys. 


HUNGRY EYE 
multimedia 

BOX 88 

| 00-963 WARSZAWA 
HOT LINE 2? 77 02 


ZKL TITY | 


GOTOWE ZESTAWY DO PRAC WIDEO /DTV 
AVS 1200_PL, AV$ 4000_PL 


Hurtownia komputerowa 
ole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 
. / fax (077)746443 


GiRwai © 


Amigi . monitory . stacje dysków , modulatory 


napędy CD ROM ( już do A600 ! ) , twarde dyski 
z montażem . rozszerzenia ( np. 4 MB do 1200 -) 


Joysticki, pudełka, dyskietki, głośniki ze wzmacniaczem 

programy na dyskach | kompaktach (Już na CD32 ) 

naprawy Amig wszystkich typów . części 

naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
Poszukujemy programistów | grafików 


Ceny zawierają podatek VAT. 
Każdy program 
tylko: 


—— R 
ZS 2 


TimSoft, ul Kościuszkowców 8 
75-350 KOSZALN m (0- 94) MSESZ 


Duża dawka wiedzy z 
zakresu azkoły podstawowej 
i pierwszych klas szkoży 
średniej. Atrakcyjna grafika 


Poskornóa ara plarszowa, 
w którą zagrać można tylko 
na komputerze. Zawiera 
dytor nowych piarsz 


Gra ucząca ortograni, 
Najlepsze możliwe 
połączenie zabawy z nauką. 


Posiadamy duży O 
|| licencjonawanych pro, 

mów na C-64, AMIGE. IBM IBM. 

ATARI XL/XE. 

Zapewniamy bezpłatne, 

kolorowe materiały 

rexlamowe. 

Przy stałej współpracy ś 

udziełamy odbiorcom - 4 

pa po ENYLONIESZ 

Progr dośt: Przygodowo-znącznościawa 
Ib bra gra tantasy. Amigowska 


lub koleją w 
wersja znanego bestsalaru. 


TAZOAZ 
SERIAFOUKAC 
DEUTSCH TESTER wsoorńe- 
gu naukę słówek, zwrotów 
i zdań w języku róamiockim. 
Atrakcyjna grafika. 


pocztą ] 
terminie da 5 dni, na nasz 
koszt. 


UWAGA WSZYSCY AMIGOWCY - prowadzimy także Sprzedaż wysyłkową. 
Zamówienia prosimy przesyłać na kartkach pocztowych. Należy podać swój pony 
Bires, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. 
Do każdego zamówienia doliczany koszty przesytki. Przy zamówieniach większych 
Jedna sztuka udzielamy 5% rabatu ! Katalog programów można otrzymać po 
taniu na nasz adres opłaconej koperty zwrotnej. 





w znaczkach poczt. 











| Kopiowanie dyskietek w Workbenchu 


Przemysław Pastuchewicz 


Gdy pracujemy pod Workbenchem i gdy nagle przyjdzie nam 
ochota na wykonanie kopii jakiejś dyskietki, nie musimy wcale 
resetować komputera, by uruchomić program kopiujący. Wy- 
starczy kliknąć na ikonie dyskietki źródłowej i, trzymając przy- 
cisk myszy, przenieść ją na ikonę dyskietki docelowej. Po speł- 
nieniu podanych później przez komputer warunków zaczyna się 
kopiowanie — trik działa także z jedną stacją dysków. (Od red.: 
musisz komputer uruchomić z dyskietki Workbench lub z twar- 
dego dysku. Inaczej system operacyjny może nie znaleźć odpo- 
wiednich programów systemowych.) 


* Wyciąganie obrazków 


Sławomir ' *Mr. wolf" Wilk 





Istnieje program pod nazwą 3rdDay, który służy do wyciąga- 
nią obrazków z gier, dem itp. Jednak poszukuje on obrazków w 
pamięci, dlatego po wczytaniu np. dema i pojawieniu się obraz- 
ka na ekranie wykonujemy reset ([Ctrl][Amigaj[Amiga]), a na- 
stępnie wczytujemy 3rdDay. 

A co zrobić, jeśli reset jest trzykolorowy lub mamy 1 MB 
Chip RAM (komputer całkowicie kasuje pamięć)? To proste! 
Wstarczy uruchomić program 3rdDay równolegle z jakimś 
programem, wczytującym zawartość dysku, np. MultiRippe- 
rem. W tym wypadku uaktywniamy MultiRipper i wczytujemy 
zawartość dysku, z którego chcemy *wyciąć" obrazek. Robi- 
my to instrukcją RS (read sector). Gdy komputer zakończy 
wczytywanie (ewentualnie rozpakuje to, co spakowane!), 
uaktywniamy 3rdDay i poszukujemy obrazków w pamięci. 
Jeśli gra'demo jest "DOS-owe" i znajdują się na dysku obraz- 
ki, to można je odczytać za pomocą instrukcji MultiRippera RI 
(read image). Jeśli plik z obrazkiem jest spakowany, to Mul- 
tiRipper go rozpakuje... Chwilowe wyjście z programu 3rdDay 
następuje po wybraniu opcji nagrywania obrazka (przyciśnię- 
cie noska na głowie po prawej stronie ekranu), a powrót — po 
wpisaniu [nil:]. 
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Wie tylko Fish... 


TANIE I 
LEGALNE 


_ INDENT — Program formatujący i dokorujący wcięć w kodzie źródłowym programu C. Jest szczególwie 
użyteczny do "rozjaśniania" nie Słormatowanego kodu, Wersja 1.3 (rozszerzanie wersji 1.1 z 
dysku 252]. (Program i kod źródłowy. Autor nieznany. Autor wereji da Amigi: Carsten Sieger.| | 

SKSH — Shell dla Amigi podobny do unxowego ksh. Ma między innymi możliwość zastępowania rozkazów, | 
| aliasy, zmienne losalne, edytor Emacs i GLI podobne do unirowego vi. Działa ze skryptami 
napisanymi w nych sheliach, można w nim używać unitowych jokerów, jest także możliwość 
redyrekcji operacji wyjścia/wejścia i PIPE oraz rozszerzony inieriejs ARexxa. Wymaga systemu 
2.04 (lub wyższych). |Program. Autor: Steve Koren.) 












KCOMMODITY — Wielofunkcyjne commedity 
nie czasu w różnych trybach 1 formatach, funkcję budzika, procedurę powodującą 
naciskanych kawiszy, cykling okien I ekranów, zamianę funkcjonowania Kawiszy myszki, 
kalkulator do obiiczania opłat za razmowy telefoniczne, ściemniacz ekranu, mapowanie "umlau" 
tów” [nieesieckch liter z kropkami], Popp Shef, definiowane przez użytkowaika HolKeys (czyk 
kumbirację Kamiszy, mogących dzalać w ciemno”). Jest też procedura powodująca, że 
klawiszem [Esc] można zamykać okna. KCommodźy mają ieteriejs ARenxa. Wszyskie ustawie: 
nia parametrów mogą zostać zapisane na dysku. Program napisany jest w asemblerze. Wymaga 
systemu 2.0 lub wyższych. Wersja 1.75 (rozszerzenie wersji 1.70 z dysku 646 z wieloma nowymi 
opcjami]. [Program i kod źródłowy. Autor. Kai iske] | 

OFFENDER — Wersja demonstracyjna szybkiej strzełaneki. Gra jest oparta na grze Wilamsa o nazwie | 
Defender (nie myńć z Deiender of the Crown, ło zupeźnie coś innego — przyp. fum.]. Na dysku 
znajdują się wersja PALi NTSC. Gra dziala na wszystkich Amigach wyposażonych w co najmniej 

| procesor MC68020 i kprocasce MCEG8B1 (system operacyjny downlry). Wersja 1.02 (rozsze: 
rzenie wersj. 1.01 z dysku 631]. [Wersja dewonsvacyjna gry shareware. Pelna wersja i kod 

źródłowy doslępne są po wniesieniu cpłaty rejestracyjnej u auka, którym jest Fred Bzyer.) 

SANA — Pakiet infcrmacyjny, przygotowany przez oficjalnych dzvelopperów firmy Commodore, na temat 
sterowników dla sieci SANA-II. Zawiera opis standardu SANA I, zbiory z dokumentacją (typu 
read.mej, sterowniki SANY-lldia kart Commodore A2080 |ARONET] iA2065 | autodcki 
|irkludy. Pakiet esi znacznie bardziej rozbudowany niż pakel ż dysku 654. [Pakietiniormacyjny. 
Mterzy: Commodore Amiga Networing Group. 

SHELLTOOLS — Cztery niewielkie użyteczne programki PIPE ułatwia wprowadzanie rozkazów za 
pośrednictwem tego urządzenia, HISTORY pozwala na ladowanie, zapisywanie | wyświedlanie 
"histori rozkazów (sekwencji poprzednie użytych poleceń —Przyp. tlum.j, FOREACH pozwała 
na rozszerzanie zakresu zmiennych środowiskowych i zzpęłiana, RECORDER zapisuje wszy- 
ste dane wprowadzane na i myprowaćzane z aktualsej korsol w pośiaci zbioru dyskowego. 
(Bardzo pożyteczne narzędzia dla użytkowników systemu 1.3, którego She wweeeji oryginalnej 
tego nie ma —przyp. tlum.) (Program. Autor; Andy Firkel.] 


dasystemu 2.0. Zawierają min. aktywa okien, wyświeda- 
aa 














HEXTRACT — — Program pozwalający ra uzyskanie pelrego opisu nagłówka zbioru. Deńnije, struktury, 
olfset, wartości znaczników [flag], używane biblioteki i ich offsety, definicje funkcji, rejestry — to 
tylko niektóre z informacj. Jeśli dane są pobrane ze zbiorów systemowych 1.3 lub 
ze zbiorów napisanych w Lattice C, mogą być spakowane do zbioru "header.z”, co pozwoli na 
natychmiastowe zobaczenie takich danych. Wersja 1.1. [Program freeware | ragmenty kodu 
iródowego. Autor: Chas A. Wyndham.) 

IFFLIB — Łatwa w obsludze biblioteka amigowsta, która caje dostęp do kiku niezłych procedur, obslugi 

jcych zbiory FF, a złaczą zaj LB (waz zlo ANI (ojej zwy GSK 

(sample). Napisana jest cakowicie w asemblerze, a jej wielkość nie przekracza 3 KB, Dołączone 

są przykładowe programiki, korzystające z tej bibłoteki. Programki le są zarówno w kodzię 

źródłowym, jak i w postaci binarnej, Wersja 22.2 (rozszerzenie wersji 16.1 2 dysku 301]. 

(Bibioteka. Astor: Christian A. Weber.] 
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PUBLIC DOMAIN 





aa ROWE 
| NEWIFF — Jest to wersja 37.9 nowych modułów IFF oraz przykładów, które mogą być wykorzystane razem 


z bibioteką Fiparse.ibrary (werga 2). Wersja 37.9 (w odróżnieniu od wersji 27,6] ózałą także z 
systemem 1.3. Moduy te zostały rapisane z myślą o zastąpieniu starych (1985 rok| modułów IFF. 
Rozszerzenie to pozwala między innymi na wyświetlanie obrazków we wszyskich dosiępnych 
trybach, a tatże w pełnym overscanie, zagis I odczył z bufora Ofpboand, ułatwia kkafzację i pracę 
zlańcuchami tekstowymi zawierauproszczone procedury do wyświetlania, zapisu oraz drukowania 
obrazków łormału IFF ILBM. Można iskże odwarzać dźwięki zapisane w formacie IFF 6SVX. 

P-WRITER — Edytor tekstowy z dodatkowymi łuskcjam, pozwalającymi na wprowadzanie czcioneś 
kokrowych iliczne zmiany wyglądu pisma, a także do przygołowania ilustrowanych tekstów, jakie 
mogą być odtworzone za pomocą programu P-Reader. Wersa 3.3 (rozszerzenie wersj 3.2 z 
dysku 595). (Program FREEWARE, Autor: Chas A. Wyndram.] 








F2C — Program przekształcając kody źródłowe języsa Fortran 77 nakody źródłowe języka 0 kb C++. F20 
pozwała także na łączenie kodów źródłowych tych językówi stworzenie z nich dużego obiektu w 
Foetranie, który jednak będzie działał w środowisku języka C. Port Amigi jest przystosowany do 
komgilstora SAS C (wersja 5.10 B] I zawiera bibliotek, pozwalające na pracę 1ego konwertera z 
kazpilatorem SAS (. [Program ikod źródłowy w języku ©. Autorzy: $.1 Fakdntan, David M. Gzy, 
Mark W. Mamone, N.L. Schryer, Astor wersji zmigowskiej: Martin Hoti.] 





ARE? 


FBM— Wersja amigowska programu FuzzyPixMap. Pakiet ten pozwala na obróbkę | przekształcanie wielu 
obrazków czarno-białych i . Wśród obsługwanych formatów znajdziemy zbłory 
rastowa Suna, GIF, IFF, PCX, PBI. FBM I inne. Mamy tu tacże konwertery dla zbiorów w 
formatach *surowychy, taloch jak ma przykład: zbiory z Dig-View, są także konwertery wyjściowe 
na Postscript | do nietypowych drukarek, jak Diablo. Oprócz przekształcania formatów można 
także nim wykonywać proste dzałania grałczne, takie jak wycinanie prostokałnych fragmentów 
obeazu, zmiana nasycenia i kontrastu rysunku, obroty, kwantyzacja, skalowanie półłonów i 
odcieni szarości, wyostrzanie i bistogramy, Na dysku 676. znajduje się zbióe wynikowy da 
procesora MO68000 i instnukcja, na dysku 677 zbłór wynikowy dla procesora MOS8020 i 
koproozsora MC68881, dysk zaś 67B zawiera kod źródłowy. Wersja 1.0 |Program. Astor Michazł 
Maukón, Mor wersji amigowskiej: Marlin Kohl] 





FBM— Opisany wyżej program FEM z dysku 676. 

MAKELINK — Procedura, mogąca zasiąpć orygnalny rozkaz AmigaDOS 2.0 orazwie MakeLinit Pozwala | 
obsiugwać Inki zarówno sprzętowe, jak I programowe. Wersja 1.1. [Program i kod źródłowy. 

| Autor: Stefan Becker.] y 

MOSTRA — Mastra to procedura użykowa sharemare pozwalająca na wiele operacj ze zbioram lormalu 
IF, takimi jak: rozpakowymanie sc'ola w czasię rzeczywistym, "dokładna" analza zbioru IFF 
(FORM, LISTy, a nawet zagriażóżone ILBNy!|, pełna kontrola trybów wyświetlania, proste 
tworzezie pocazów przezroczy +sikleshow), badanie dopasowaria wzorców, szydkie rozpakowy- 
wanię, czytanie zbiorów w formace TeX, tworzenie wasnych sekwencji startowych i pełna 
współpraca z Workbenchem za pośrednictwem TeclTypz iikon. Wersja 1.07 (rozszerzenie wersji 
1.06 z dysku 670 2 usuniętymi blędami|. [Program SHAREWARE, Autor: Sebasiano Vigna.] 

PM — Procedura użytkowa, która bada stopień wykorzystania procesora z użyciem nakładek, które są 
desiępne da sysiemu w wersj 2.04. Program wykorzystuje timex wysokiej rozdzielczości ECiock 
do dokladnego obliczenia, w czasie rzeczywistym, prooantów czasu, jaki procesor wykorzystuje 
ra działanie luo'na inne cele (na przykład przełączanie zadań lub "uśpienie'). Wersja 37.8. | 
[Pregram, Autor; Mchael Snz.] 
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FBM — Kod źródłowy programu FBM z dysków 676 1677, opsanych wyżej. 

PPLIB — Dodakowa bbioteka, pozwalająca na ulatwienie życa wszyskimtym, którzy chcą psać programy 
współpracujące z PowerPackerem. Pozwala na szybkie ladowanie irozpakowywanie s<ompreso- 

| wanych zbiorów, a wszystko to w bardzo prosty sposób. Wersja 1.5 (rozszerzenie wersj 1,4 z 
dysłu 623]. [Program i przykładowy kod źródłowy. Autor: Nico Franccis.] 

REORG — Recrg jest szybkim programem do optymalzacj dysków. Może być używany zarówno do 
twaniych dysków, jak i do dyskietek. Współpracuje zarówno 2 sysieami 1.3, 2.0, 2.113.0, jak 
iza sżacją dyskietek o dużej gęstości. Wersje 1.112.1. [Program shareware. Autor: Holger Gruse.] 

RESANALYZER — Procedura do moniśorowania modułów typu ResModule, Pokaże wszyskie rformacje, 
związane z Capture, KocsMemPtr, KickTagPtr, KckChkSum i Res Module w strukturze ExecBa- 
se, Jes! dużą pomocą dia tych, którzy pracują z moculami rezydentnymi i dla tych, którzy chcą 
sprawdzić, co rezyduje w pamięci (może to być na przysiad wirus). ResAnalyzer potrafi wykryć | 
agi systemowe systemu w wersj 2.04. Wersja programu 2.2. |Program. Autor: Sivo Umberto 
Zami] - 
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Odpowiedź na list otwarty 


Następnym razem będę do- 
kładniej kontrolował prawdzi- 
wość informacji. O tym, że nie 
kupiłeś A4000, dowiedziałem 
się, gdy artykuł był już w dru- 
ku. Niniejszym przepraszam 
PLEXĘ. 

Z resztą zarzutów się nie 
zgadzam. Nie zgadzam się w 
szczególności z RZEKOMYM 
chlewem w sali grupy Dama- 


ge. To samo powiedzą Ci, 
którzy wraz ze mną sprzątali 
tę salę przed odjazdem. 
Konstruktywna krytyka ni- 
komu jeszcze nie zaszkodziła 
(patrz "O niebo lepsze Prima- 
vera Party”). Ocenę tego, kto 
przedstawił fakty obiektyw- 
nie, a kto nie, pozostawiam 
Czytelnikom. 
Bednar/Damage 


Pytania z wielu listów 


Co oznaczają napisy [0S2.0+] i [0S3.0+] w opisach waszych dys- 


ków ? 


Tak oznaczamy system 
operacyjny, na którym uru- 
chamia się dany program. Dla 
przykładu [0S2.0+] oznacza, 
że program uruchomi się do- 
piero na systemie 2.0 (V37) 
lub wyższym (np. 3.0). 

Dlaczego prawie wszystkie 
programy na najnowszych 
dyskach shareware są prze- 
znaczone dla systemu 2.0 i 
nowszych? 

Powód jest prosty: 99,99% 
oprogramowania shareware, 
powstającego obecnie na świe- 
cie, wymaga tego systemu. 
Pozatym nie są już produkowa- 


ne komputery z systemem 1.3 
(a nawet z 2.0). Po trzecie, sy- 
stem 1.3 jest tak ograniczony, 
że nie można napisać takiego 
oprogramowania, jakie da się 
napisać pod systemem 2.0. Po 
czwarte: system 2.0 można za- 
instalować w A500 lub A2000 
za nieduże pieniądze. Dla 
większości posiadaczy 1.3 mo- 
głoby go w ogóle nie być, byle- 
by Amiga wgrywała gierki. JE- 
ŻELI ZAMIERZASZ UŻYWAĆ 
KOMPUTERA DO CZEGOŚ 
WIĘCEJ NIŻ ROZRYWKA, 
MUSISZ MIEĆ CO NAJMNIEJ 
SYSTEM 2.0!!! [raf] 


Mam A1200 z twardym dyskiem. Ostatnio nabyłem rozszerzenie 
pamięci 4 MB Fast i zaczęły się kłopoty. Po wykonaniu resetu z 
klawiatury twardy dysk przestaje być widziany przez komputer... 


Już kilkanaście osób sy- 
gnalizowało nam taki pro- 
blem. Wbrew pozorom nie jest 
to wina rozszerzenia pamięci, 
ale twardego dysku. Niektóre 
modele mogą się tak zacho- 
wywać. Lekarstwem na tę nie- 
dogodność może być prze- 
rwanie pierwszej żyłki w prze- 
wodzie łączącym sterownik z 


twardym dyskiem. Nie jest 
trudno na nią trafić — jest to 
żyłka znakowana (zwykle 
czerwonymi paskami). Warto 
przed tym zwrócić uwagę na 
to, że żyłka ta powinna się 
znajdować w przewodzie po- 
łączeniowym po stronie złą- 
cza zasilania twardego dysku. 
[raf] 


Słyszalem, że A600 sama z siebie nie potrafi obsłużyć twardego dysku 


AT-Bus. Czy to prawda? 


Zależy to od posiadanej we- 
rsji Kickstartu (czyli pamięci 
ROM). W "gołych" A600 monto- 
wany jest on w wersji 39.299 i 
nie obsługuje twardysku. Dopie- 


ro A600HD, z jej Kickstartem 
39.300 to potrafi. Jedynym więc 
wyjściem z sytuacji dla posiada- 
czy nie-HD-owej sześćsetki jest 
wymiana pamięci ROM. [raf] 


Co oznaczają literki EC i LC w oznaczeniach procesorów z serii 


Motorola? 


Ogólnie mówiąc EC ozna- 
cza EConomy, a LC — Low 
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Cost. A dokładnie: 
MC68EC020 — ma zredu- 





kowaną z 32 do 24 bitów 
szynę adresową, "dzięki" 
czemu procesor ten może 
adresować tylko 16 MB pa- 
mięci. Stosowany w Amidze 
1200. 

MC68EC030 — manie dzia- 
łający lub po prostu wyłączo- 
ny układ zarządzania pamię- 
cią — MMU. Procesor ten jest 


stosowany w Amidze 4000- 
030 oraz w wielu dopalaczach 
do Amigi 1200. 

MC68LC040 — ma wyłą- 
czony lub nie działający ko- 
procesor matematyczny. Pro- 
cesor ten jest stosowany w 
tanich ' modelach  A4000 
sprzedawanych głównie w 
Wielkiej Brytanii i USA. 


Mam A1200 z twardym dyskiem. Chcialbym założyć pamięć wirtual- 


ną... 


Niestety, nie jest to możliwe. 
Procesor MC68EC020 (jak i 
"pelny" MC68020) umieszcza- 
ny w tym komputerze nie ma 
układu MMU niezbędnego do 
założenia tego typu pamięci. 
Teoretycznie można do proce- 
sora 020 dołączyć układ o sym- 
bolu MC68851 odpowiadający 
działaniem wbudowanemu w 
030 MMU, jednak konstrukcja 


Numer 


Jeszcze raz zachęcamy do 
nabycia naszego Numeru Spe- 
cjalnego. Znajdziecie w nim roz- 
wiązanie swoich problemów. Z 
naszych obserwacji wynika, że 


13:00-15:00, 


17:00, 


godz, 13:00-15:00, 


1200 bps!!! 


Jak się z nami kontaktować? 


Listownie, pod adresem LUPUS, Magazyn AMIGA, ul. Stę- 
pińska 22/30, 00-739 Warszawa. Dopisek "Porady". 

Przez telefon: w dni robocze, w godzinach 12:00-15:00. 
Numer w Warszawie: 410031, wewn. 128, 154 lub 415121. 
Nasi autorzy pełnią dyżury w redakcji w następujące dni: 


tego komputera nie pozwala na 
to. (Jedyną znaną nam kartą 
turbo z parą 020+851 jest Com- 
modore'owski dopalacz do 
A2000). Pamięć wirtualną moż- 
na założyć dopiero korzystając 
z pełnego procesora MC68030, 
stosowanego w przeróżnych 
kartach turbo do A1200 lub z 
procesora MC68040/LC040 w 
A4000. 


In 


ną ponad połowę listów, które 
przychodzą do działu "Porady", 
można odpowiedzieć jednym 
zdaniem... *Sięgnij po Numer 
Specjalny”!!! [jrme] 





Andrzej Bobek (grafika, DTP) — piątki, godz. 13:00-15:00, 
Jarosław Horodecki (software) — środy, godz. 13:00-15:00, 


Marek Pampuch — druga i czwarta środa miesiąca, godz. 


Roman Sadowski (gry) — wtorki, godz. 9:00-11:00, 


Stanisław Szczygieł (hardware) — czwartki, godz. 15:00- 
Rafał Wiosna — wtorki (oprócz pierwszego w miesiącu), 


Przez modem: Home of AMiga BBS, codziennie od 19:00 
do 16:00 dnia następnego. Numer w Warszawie: 339649. 
ZyX19200, ZyX16800, V.32bis, V.32, V.22bis, V.42bis, MNP 
4,5, Nie przyjmujemy dzwoniących modemami o szybkości 


Internet: lupus©sam.nask.com.pl z tematem "Do Magazy- 
nu AMIGA" lub rafal.wiosna©f33.n480.z2.fidonet.org. 
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| - kineskop 14" — - rozdz.800*600 
- plamka 0,28 - podstawka 
- odchylanie poziome 15-38kHz i 
| (widoczne także tryby Lo-res) | 
| - w cenie przelotówka AmigaRGB-VGA AL 
- za dopłatą niedrogie głośniczki. — 
| 
| "Bardzo imponujący monitor. Nadzwyczajnie Ek 
dobra jakość obrazu, mocne kolory i dodanie dof 
y SPA niego osobnych głośniczków sprawia, że | 
iparts, Imagińe;* jest on poważną konkurencją dla monitora 
; 74 5 y 042 "_- 10a F sf - [»A 
Megahits, Saar Ka ź Commodore 1942." - Amiga Format - 89%. 
LUZINO EZ 
PD 1-4, Pandora Ć 
:MO 1-2,17bit 















Karta zawiera: Ł. 
Procesor 68030/28 M 







Pamięć Fast-Ram 32-bit - 0,4 lu 
zegarek z podtrzymywaniem. 












pełna oferta firmy 


Rozszerzenie M-Tec A1204 o -L4 Jl ADVANCED 


k SYSTEMS 8 SOFTWARE 


4MB 32-bit Fast Ram, zegarek, iopyt Sagi 
AHz ( ż . ZO 2 karta CYBERSTORM dia 44000 


r A Lter| ZIE) Pf z procesorem 68060/50MHz (ok.90Mips) lub [>] 
Wszystkie przedstawione urządzenia 1 68040/40MHz (ok.35Mips). Ceny ok.3000 
możecie państwo zakupić w firmie: 62-300 Września i 2000 DM. Więcej informacji wkrótce. 


ul.Wojska Polskiego 13 ZZARD -IL/5 
tel./fax.(066)-362-714 DA ZE ae 
- W) Karta turbo dla A1200, procesor 68030 
hotline techniczny: (MMU) 50MHz, opcjonalnie kontroler SCSI 
SOFT- 8 HARDWARE -tl.(066)-36-26-16 wew.11 ŻĘ ODA PP 
lmn O 
_ Jesteśmy bezpośrednim importerem. Prowadzimy sprzedaż hurtową + 


Z3 FASTLANE 
i detaliczną, Wysyłamy za pobraniem pocztowym. Prosimy o kontakt Karta dla A4000 z szybkim kontrolerem 
w celii otrzymania naszej pełnej oferty i aktualnego cennika. SCSI-II z 32-bitowym interfejsem Zorro3, 
- Nasi dystrybutorzy: 


opcja RAM do 256MB (SIMM) 
























































| x "Amigas.c _ Warszawa ul.Batorego 10 tel.256-031 
Microman Katowice PI. Rostka 3 tel.515-132 GEE 6 aJEJi" oe -tztz”. 
6 % Rybnik ul.Wiejska 19 tel.233-56 ; kłyka BĘ 
s Bielsko-Biała _ Pl.Wolności 3 tel.229-70) „RR PO CL 
JRYŁ | Lublin ul.Okopowa 6 tel.213-94 e NY 1 R 
Admirał Szczecin ul.Monte Cassino 37 | aty tag OZOSEE Cnia DĄ 
AllinOne / Łódź ul.Piotrkowska 111 |) Amie (z wyjątkiem CBTV), konfolery.At-Bus, 
AVC Poznań ul.Krysiewicza 5/3 4 „geńlocki electronic desig arty a, 
VideoSen Piła tel.532-558 ż kk Gł” 
Phoenix Radom tel.122-871 4 ies” 







AMI Sokółka k/Białegostoku 



















Zaprasz yna 
kia: 


Katowice 
13 - 16.09.94 







Pracujesz przy komputerze i nagle zaczynasz czuć się źle, bolą Cię oczy lub 
głowa? 
Polaroid znalaz! sposób na twoje dolegliwości. To filtr z polaryzatorem kołowym, 
ZORY ponad 400-krotnie redukuje pole elektrostatyczne, ponad 400-krotnie 
o odbijane przez e 1 i ponad 500-krotnie składową elektryczną pola E-M. 

Ponadto filtr el IMRUJE światła padającego na ekran monitora. Polepsza 
także 20-krotni 
z uwz ględi nieniem odbicia od zestawu filtr-monitor. 

z nim lepiej, b ieczniej, oszczędzasz zdrowie i czas. 

każdych warunkach. Polaroid został uznany za produkt 

ści przez Centralny Instytut Ochrony 


"Ń AJCZĘŚCIEJ KUPOWANY FILTR NA 4 
ŚWIECIE 


acz, 
zzz, 
Ż, FZZZZCĘWBEE E-. 
ajlepszy z badanych filtrów PRACUJ ZDROWO I WYGODNIE ZZA 
szklanych bez polaryzatora e ay, 


ttumienie odbić światła bi P.H. Ab Wrocław Ab - Poznań Ab - Katowice 
aa ZPO COO u acc ul. Krakowska 82 ul. Zielona Al. Konstantego 141 
Znise POAWSJNego stektU A ZAMIE Ad PiłrtaKrainu tel. (071) 44 2061 tel. (061) 53 11 01 tel./fax (032) 598 221 


poprawa kontrastu z uw 


poprawa kontrastu dla ekranu o wsp ku odbic ! fax (071) 44 60 85 fax (061) 53 11 02 





